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1. RESUMEN / ABSTRACT
“Si buscas resultados distintos, no hagas siempre lo mismo”
 Albert Einstein
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1. RESUMEN / ABSTRACT
EL DISEÑO Y LA CREATIVIDAD: Heurística y técnicas de creatividad en la generación
de ideas para el proyecto de diseño gráfico. La praxis en el aula en el contexto de
la Escuela Superior de Diseño de Madrid.
Esta investigación plantea la siguiente hipótesis:
Las estrategias didácticas creativas aplicadas al proceso de enseñanza-aprendizaje en 
el proyecto de diseño gráfico fomentan la capacidad de aprendizaje significativo, y fa-
cilitan la integración de la creatividad como recurso activo en los procesos de diseño.
 
Siendo sus objetivos:
• Determinar la relación existente entre el diseño gráfico y la creatividad, para com-
probar la influencia de la creatividad en el proyecto de diseño gráfico.
• Considerar la integración de la creatividad en el desarrollo del proyecto de diseño 
gráfico, en las metodologías y en los procesos propios del desarrollo proyectual.
• Valorar la presencia e incorporación de la creatividad en los contenidos didácticos 
de las enseñanzas de grado en diseño en el contexto de la Escuela Superior de Di-
seño de Madrid.
• Evaluar cómo se utiliza la creatividad en la praxis en el aula de proyectos de diseño 
gráfico.
• Considerar la pertinencia de proponer una integración mayor de la creatividad en 
las actividades programadas para la enseñanza del proyecto de diseño gráfico en 
estudios de grado en diseño.
 
La investigación se plantea a partir de la observación directa en la experiencia docen-
te, apreciando una carencia metodológica en cuanto a la incorporación de la creativi-
dad y sus técnicas al programa didáctico en los estudios de diseño gráfico, así como el 
uso de las mismas en el desarrollo de la metodología de los proyectos; en definitiva, 
se observa en los alumnos que cursan estudios de diseño gráfico, un desconocimiento 
del valor de la creatividad en todas sus dimensiones, más allá de prejuicios y connota-
ciones no fundamentadas; una práctica en el proyecto de diseño gráfico apoyada en 
la intuición que prescinde de una metodología y de técnicas contrastadas, que apor-
tarían una visión muy enriquecida para abordar todo tipo de proyectos directamente 
relacionados con la creación.
La investigación tiene una orientación metodológica cualitativa, centra su atención 
en un fenómeno con una amplia realidad y enorme multiplicidad de interpretaciones, 
como es la creatividad, puesta a su vez en relación con el diseño gráfico, que por su 
parte es una actividad que presenta ciertas dificultades para definirla debido a la ex-
tensa amplitud de sus alcances; y esa relación entre diseño y creatividad, llevada a la 
enseñanza, a la didáctica de la creatividad en el aula, integrada en el proyecto de dise-
ño gráfico.
1. RESUME / ABSTRACT
15
La investigación se realiza fundamentalmente mediante investigación etnográfica, 
etnografía educativa, utilizando recursos como la entrevista en profundidad, la reu-
nión de grupo, técnicas proyectivas y principalmente la investigación participante. Se 
utilizan estas metodologías primero para comprender el valor que se otorga a la crea-
tividad en la enseñanza y el desarrollo del proyecto de diseño gráfico, y después para 
diseñar los modos de proponer las estrategias de intervención en el aula. 
Esta investigación que plantea en su hipótesis que las estrategias creativas aplicadas al 
proceso de enseñanza-aprendizaje en el proyecto de diseño gráfico fomentan la capa-
cidad de aprendizaje significativo, y facilitan la integración de la creatividad como re-
curso activo en los procesos de diseño. Hace un recorrido por la naturaleza del diseño, 
concretando en el diseño gráfico; por la naturaleza de la creatividad, y la creatividad 
aplicada al proyecto de diseño gráfico; y de la enseñanza del diseño; las conexiones 
entre estos tres universos complejos y multifacéticos. Con todos estos ingredientes 
se plantea cómo llevarlos a la praxis en el aula, de manera que se considere e integre 
la creatividad realmente como un fenómeno imprescindible, y subrayando que no es 
fundamentalmente una cuestión de aplicación de técnicas de creatividad al proceso, 
sino de la integración de la creatividad en el proceso mismo. Metodologías tales como 
“Creative Problem Solving” o “Design Thinking”, se plantean desde la creatividad 
como recurso para diseñar la propia metodología, desde el inicio del modo de obser-
vación del problema, se plantea un proceso metodológico para optimizar el conoci-
miento del mismo y la utilización de los recursos creativos.
La integración de la creatividad por tanto, en el desarrollo del proyecto de diseño 
gráfico, metodológicamente y proyectualmente es una ventaja estratégica que afecta 
al planteamiento de la metodología, al propio desarrollo del proyecto y al modo en 
que se toman las decisiones puntuales en cada momento del proceso. Así es impres-
cindible una integración mayor de la creatividad en las actividades programadas para 
la enseñanza del proyecto de diseño gráfico en los estudios de grado en diseño, lo 
que aportará una mejor comprensión e interiorización de los procesos, una evolución 
incremental de los recursos utilizados por el alumno consciente de su valor y de las 
decisiones de qué, cómo, y cuando utilizarlos dentro del proceso metodológico, y una 
integración de los recursos creativos en todo el desarrollo proyectual.
El conocimiento en profundidad de la creatividad, sus recursos, sus cualidades, valo-
res, potencialidades y características, permite disponer de un recurso estratégico que 
fomenta, multiplica y facilita sus aplicaciones  tanto en el diseño de una estrategia 
creativa para el aula, como para el desarrollo del proyecto de diseño gráfico; tanto 
para una sesión de creatividad aplicada con un objetivo concreto y puntual mediante 
técnicas de creatividad, como para un diseño metodológico.
Palabras clave: Diseño; Creatividad; Proyecto; Gráfico; Técnicas; Enseñanza.
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1. RESUMEN / ABSTRACT
DESIGN AND CREATIVITY: Heuristics and creativity techniques in generating ideas for 
graphic design project. The practice in the classroom in the context of the Escuela Su-
perior de Diseño de Madrid.
This research raises the following hypothesis:
Teaching strategies applied to teaching-learning process in graphic design projects 
foster the capacity of significant learning, and they ease the integration of creativity as 
an active resource in design processes.
Its aims are:
• To establish the relation between graphic design and creativity, to prove creativi-
ty’s influence in the graphic design project.
• To consider the involvement of creativity in the graphic design project develop-
ment, the methodologies and the proper proccesses of the project development.
• To value the presence and incorporation of creativity into didactic contents in the 
teaching of design degree, contextualized in the Escuela Superior de Diseño de 
Madrid.
• To evaluate how creativity is used in practise in the graphic design project class-
rooms.
• To consider the relevance of suggesting a bigger integration of creativity in the 
programmed activities for the grapich design project teaching in graphic design 
studies.
 The investigation arises from a direct observation of educational teaching, denot-
ing a methodological lack respecting to the creativity incorporation and its methods 
to the didactic program in graphic design studies, as well as the use of them in the 
methodological development of the projects; ultimately, it is noticeable in the pupils 
studying graphic design, the unawareness of the creativity value in every dimension, 
beyond prejudices and non-based connotations; the practice in the graphic design 
project supported by the insight that dispenses with a methodology and contrasting 
techniques, which would provide a very enriched view to deal with all sorts of project 
directly related to creation.
 
The research has a qualitative methodological approach, it’s attention is focused on a 
phenomenon with a wide reality and enormous multiplicity of interpretations, as cre-
ativity, set in relation with graphic design, which, on the other hand, is an activity that 
presents some difficulties to define itself, due to it’s extensive range of it’s scope; and 
this relationship between design and creativity, carried to education, to didacticism of 
creativity in class, integrated into graphic design’s project.
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This investigation takes place basically through ethnographic research, educational 
ethnography, using resources as depht interview, team meeting, projective tech-
niques, and mainly participant investigation. It is used first of all to understand the 
value of creativity when teaching and the development of graphic design project, and 
then to design ways of proposing intervention strategies into class.
 
This investigation arises in its hypothesis that the creative strategies applied to the 
teaching-learning process in graphic design project promote the meaningful learning 
capacity, and facilitate the creativity integration as an active resource in design proc-
cesses. It takes a journey through design nature, specifying in graphic design; through 
creativity nature, and creativity applied to graphic design project; and through design 
teaching; the relation between these three complex and crossover universes. With 
all these ingredients, it arises how to keep them to practice, highlighting that it is not 
mainly applying creative techniques to the process, but the creativity integration to 
that process. Methodologies as “Creative Problem Solving” or “Design Thinking”, are 
raised from creativity as a resource to design the methodology, since the problem 
observation mode, it arises a methodological process to optimize the own knowledge 
and the use of creative resources.
So, the creativity integration, in the graphic design project development, both meth-
odologically as on the project implementation is a strategic advantage that affects the 
approach to the methodology, the actual development of the project and the way 
they are taken the timely decisions at every stage of the process. So it is essential to 
further integration of creativity in the activities planned for teaching graphic design 
project in graduate studies in design, which will provide a better understanding and 
internalization of processes, an incremental evolution of the resources used by the 
student aware of its value and the decisions of what, how, and when to use within the 
methodological process, and integration of creative resources throughout the project 
development.
A deep knowledge about creativity, its resources, values, strengths and features, al-
lows for having a strategic resource, which encourages, increases and facilitates its 
applications, both for design of a creative strategy in the classroom, and for the de-
velopment of the graphic design project; as much as from a creativity session applied 
according to a specific and prompt purpose by creativity methods, as from a method-
ological design. 











“La creatividad es bajo mi punto de vista, 
algo imposible de definir con palabras”.
D. Bohm
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2. INTRODUCCIÓN    
El interés de esta investigación se focaliza en torno a la relación que se produce entre 
el diseño, concretamente el diseño gráfico y la creatividad, una relación que original-
mente viene determinada por la propia naturaleza de ambos, si bien el diseño gráfico 
desarrolla una actividad que trabaja fundamentalmente con la creación de mensajes, 
con la comunicación visual, con múltiples perspectivas desde las que se puede observar 
y analizar, y con una gran cantidad de ingredientes que participan en su composición 
esencial; del mismo modo la creatividad que se considera habitualmente implícita en el 
desarrollo del trabajo del diseñador de manera espontánea, presenta una multiplicidad 
de facetas que hacen de ella un fenómeno realmente complejo, desde su dimensión 
más personal, más psicológica y relacionada con los procesos cognitivos del individuo, 
a su dimensión más social, de influencia en la conformación de la realidad y de gene-
ración de beneficio para la sociedad, una sociedad que ha de afrontar los nuevos retos 
de nuestro tiempo, del siglo XXI, quizá con una nueva mentalidad. El contexto en el que 
se produce la creatividad, el contexto al que se dirige la creatividad, el ámbito en el que 
se juzgará la pertinencia de la creatividad y de sus competencias y recursos así como 
de los modos de intervenir o provocar nuevas realidades que de otro modo no emer-
gerían. Sin descuidar por supuesto, todo lo que se refiere al proceso de creatividad que 
encaja directamente con los procesos del diseño y las metodologías utilizadas en su 
elaboración; así mismo en cuanto al resultado final de la creatividad y las valoraciones 
que pueden hacerse de sus consecuencias, puesto que la influencia permeable de la 
creatividad siempre se moverá en un doble sentido dado que recibe influencia natural 
del medio, del espacio, del ambiente, del contexto en el que se produce y a la vez influ-
ye sobre ellos provocando cambios y transformaciones. 
Cuando se plantea una frase con el inicio: “la creatividad es…” , se disparan una plé-
yade de consideraciones, asociaciones de ideas, connotaciones, prejuicios e ideas 
preconcebidas, desde muy diferentes perspectivas y con muy diferentes efectos y va-
loraciones, desde las que provienen de expertos, hasta las de los legos en la materia 
que, sin embargo, conviven con este término en el lenguaje cotidiano. Nos recuerda 
Csikszentmihalyi (2006, p.43) “El problema es que el término creatividad tal como se 
usa habitualmente cubre un campo muy amplio. Se refiere a entidades muy diferentes, 
causando una gran confusión”, y ello provoca algunos inconvenientes en cuanto a la 
consideración que merece como potente cualidad de todos los individuos, como algo 
vivo que está en cada individuo como nos apunta el profesor de la Torre (2003), que 
puede y debe ser aprovechada para transformar al individuo y a la sociedad que habita.
Es interesante practicar una observación de la creatividad como fenómeno transversal 
y multifacético, no desde el reduccionismo limitado a un conjunto de técnicas más o 
menos lúdicas, que se constituye en disciplina académica, en objeto de estudio episte-
mológico para las humanidades, desde la psicología, la pedagogía, la sociología, la an-
tropología, la historia, la filosofía, también para la economía o la política, etc.; para las 
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ciencias de la comunicación, para todas las artes y para el diseño; para la tecnología; un 
fenómeno que despierta interés desde las “ciencias del espíritu” a las “ciencias natura-
les y formales”; las ciencias de la salud, desde la neurociencia; desde la física, química o 
biología; hasta las disciplinas resultantes de las múltiples conexiones interdisciplinares 
que se puedan dar entre todas ellas. Porque esa visión más completa del fenómeno 
nos permite considerar sus potencialidades y aplicaciones con un sentido más certero y 
más eficiente.
En un sentido similar o paralelo, esta investigación pretende brevemente poner su 
atención sobre algunos aspectos que pueden influir de manera determinante en la con-
sideración de la creatividad como un fenómeno de enorme envergadura y profundidad, 
así tanto en las cuatro dimensiones básicas que se subrayan habitualmente como son 
la persona, el proceso, el producto y el contexto; como en las derivadas que se focali-
zan concretamente o se generan en las intersecciones entre ellas, por ejemplo, en la 
dimensión social y ante los cambios, necesidades y demandas de una nueva sociedad 
del siglo XXI; en la dimensión educativa o de enseñanza y aprendizaje, especialmente 
en su integración en los contenidos curriculares y en el aula; o con diferentes metodo-
logías y propuestas de innovación educativa; en cuanto a la relación con la innovación; 
con el desarrollo económico o con las instituciones y sus normativas atendiendo a la 
creatividad; en las dinámicas de cooperación y colaboración en los equipos de trabajo; 
en los espacios, climas o atmosferas facilitadores de la creatividad; en la propia activi-
dad profesional del diseñador y su relación experta y cercana con la creatividad.
Esta investigación pone su mirada especialmente en la creatividad y el proyecto de 
diseño gráfico, en su integración en las metodologías y procesos de trabajo en el aula, 
por tanto en la enseñanza del diseño gráfico. Quiere comprobar cómo es esa integra-
ción en el diseño curricular. Así, son muchos los autores que nos ofrecen reflexiones 
en sus textos sobre la importancia determinante de la creatividad en cualquier proceso 
educativo tanto formal como informal, y la necesidad ineludible de incorporarla a la 
educación bien por la proyección que conectará con las competencias profesionales, 
bien por sus valores sociales, como por los procesos, o por lo que aporta al individuo. 
Sternberg nos recomienda el modo más adecuado de desarrollar la creatividad en los 
estudiantes mediante la enseñanza de un modelo de creatividad (role model creativi-
ty), y en este sentido se contemplan las aportaciones que pueden hacer algunos plan-
teamientos de innovación educativa, sea desde la enseñanza creativa y transdisciplinar 
con su actitud de apertura, desde conceptos como la complejidad autoorganizada, el 
trabajo colaborativo cada vez más presente y más necesario en procesos de creatividad 
aplicada, el concepto de Aprendizaje y Servicio (Learning  Service Project), “el apren-
dizaje invisible”, etc. Concretamente la educación superior cuenta entre sus funciones 
con la de responder a las necesidades y demandas de la sociedad, de la nueva sociedad 
del futuro; aunque es fundamental en todos los niveles educativos desde el inicio del 
proceso educativo, así Amabile (1989, p.27) subraya “Lo que resulta importante es que 
enseñemos a nuestros niños, no solamente  las habilidades que se necesitan para ser 
EL DISEÑO Y LA CREATIVIDAD:  Heurística y técnicas de creatividad en la generación de ideas para el proyecto de diseño gráfico. 
La praxis en el aula en el contexto de la Escuela Superior de Diseño de Madrid.
22
creativos, sino los valores que se necesitan para usar esa creatividad de una forma po-
sitiva”
La necesidad de considerar los procesos creativos en la educación es inevitable para 
fomentar la exploración, la observación, la imaginación, la comunicación, la intuición, 
la colaboración y la responsabilidad, o la propia creatividad que son todos ellos medios 
de interacción del individuo entre su mundo interior y exterior, tal como apunta la pro-
fesora Esquivias (2009). Es importante atender a la estimulación creativa de manera 
principal para facilitar la emergencia de las capacidades potenciales del individuo o de 
la organización y no tanto en la aplicación mecánica de técnicas creativas, como tantas 
veces se vienen utilizando en las aulas y seminarios. Representa una nueva visión por 
lo que se refiere a la comprensión y desarrollo de la creatividad.
Así mismo en la relación, en ambas direcciones, que se establece entre la creatividad 
y la sociedad, tanto por su repercusión como transformadora de la realidad, como por 
que la presencia y consideración de la creatividad y de la innovación es cada vez más 
evidente en las iniciativas institucionales que fomentan y promueven el protagonismo 
de la creatividad y su incorporación al pensamiento de la sociedad. Desde la UNESCO 
se recomienda acerca de la educación aproximarse más al modelo de la creatividad 
y la renovación, que al modelo de permanencia en los planteamientos establecidos y 
tradicionales. Desde el Parlamento Europeo se han iniciado en los últimos años una 
gran cantidad de iniciativas fomentando la creatividad y la innovación como recursos 
imprescindibles en la sociedad del siglo XXI. El propio Csikszentmihalyi (1998), señala 
como muchas empresas estadounidenses hacen enormes inversiones intentando in-
crementar la originalidad de sus empleados, esperando con ello conseguir una ventaja 
competitiva en el mercado. Y según las palabras de R. Florida, (2010 p. 59) la importan-
cia de la economía creativa radica en que “la creatividad humana es el mayor recurso 
económico”.
En esta dimensión social de la creatividad, de nuevo Csikszentmihalyi  (2006, p.41) dice 
“(…) la creatividad no ocurre dentro de la cabeza de las personas, sino en la interacción 
entre los pensamientos de las personas y el contexto sociocultural. Es un fenómeno sis-
témico más que individual”. De hecho la creatividad es un activo intangible que aporta 
competitividad, incluso en algunos países como ocurre en Japón, la enseñanza de la 
creatividad es considerada determinante para mantener su desarrollo económico. El 
futuro inevitablemente depende de la capacidad de creación de los individuos, y en el 
tercer milenio la mayor riqueza será la capacidad creativa de las personas, como así lo 
afirma también A. Toffler en su obra “La tercera ola” donde plantea “en la era de la in-
formación, la persona creativa es un bien social indispensable”, considerando que este 
será el recurso más valorado.
“No es la razón la que nos lleva a la acción, sino la emoción” (Maturana, 1999). El or-
ganismo humano es un sistema que interactúa y genera relaciones constantemente 
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en su totalidad que constituyen el organismo como una unidad autopoiética. “La feno-
menología de un organismo como unidad, es la fenomenología de su autopoiesis (…) 
En consecuencia la conducta observada en cualquier organismo, cualquiera que sea su 
grado de complejidad, es siempre expresión de su autopoiesis”. (Maturana & Varela, 
1998, p.121). Así, a partir de esta teoría biológica, son muchos los autores que defien-
den que la educación es un fenómeno holístico que alcanza a todas las dimensiones del 
ser humano, mente, cuerpo y espíritu. Para D. Bohm  (1991, p.82) “el pensamiento es 
inseparable de la actividad eléctrica y química en el cerebro y en el sistema nervioso, y 
de concomitantes tensiones y movimientos musculares”, de manera que ciertos pensa-
mientos pueden provocar cambios en la composición neuroquímica del cerebro, como 
asegura Bisquerra (2000). De hecho la serotonina, un neurotransmisor que ayuda al 
individuo a “sentirse mejor, es muy posible que sea también responsable de esos mo-
mentos que denomina Csikszentmihalyi  de “Flow” que genera la conciencia creadora, 
la inspiración, “el momento blanco”, en los que todo parece fluir facilitando nuestros 
objetivos, en que todo es armonioso, unificado y fácil. 
Por tanto podemos afirmar que existen emociones que favorecen o frenan la acción y 
la reflexión, y que la creatividad como proceso en el que fluyen pensamientos, senti-
mientos y acciones es un ejemplo claro de esta situación. Cuando se viven consciente-
mente procesos creativos se puede comprobar cómo el proceso es bastante más que 
pensamiento. El término “Sentipensar” del profesor de la Torre, indica “el proceso me-
diante el cual ponemos a trabajar conjuntamente el pensamiento y el sentimiento (...), 
es la fusión de dos formas de interpretar la realidad, a partir de la reflexión y el impacto 
emocional, hasta converger en un mismo acto de conocimiento que es la acción de sen-
tir y pensar” (Torre, 2001, p.101). Un concepto de gran importancia e influencia en un 
nuevo planteamiento educativo integrador y ecosistémico que implica considerar al ser 
humano en su compleja integridad.
En definitiva la creatividad es un fenómeno muy complejo que debe ser atendido en 
toda su extensión, se plantea Csikszentmihalyi (2006, p.11) en el inicio de su texto 
“Creatividad”, que “sería importante estudiar la creatividad como un proceso que se 
despliega a lo largo de la vida”. La creatividad en su relación con del diseño ofrece una 
multiplicidad de posibilidades y variables de gran interés para el desarrollo profesional, 
y que en relación a la enseñanza del diseño ofrece una mirada generadora de una nue-
va forma de enfocar la didáctica de la creatividad con el interés de una proyección de 
futuro protagonista en el siglo XXI.
Dice Csikszentmihalyi (2006, p.16) que la creatividad es una fuente fundamental de 
sentido de nuestras vidas por dos razones principales: La primera razón, porque “la 
mayoría de las cosas que son interesantes, importantes y humanas son resultado de 
la creatividad”, y la segunda razón “por la cual la creatividad es tan fascinante, es que 
cuando estamos envueltos en ella, sentimos que estamos viviendo más plenamente que 









“Un momento creativo es parte de un proceso creativo más largo que, 
a su vez, es parte de una vida creativa”.
H. Gruber
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“La creatividad es el pan del progreso (…) si el hombre no fuera 
creativo viviríamos aún en las cavernas”. S. de la Torre
“Dar una oportunidad justa a la creatividad es asunto de vida o 
muerte para cualquier sociedad” A. Toynbee.
3. JUSTIFICACIÓN
Es muy necesario, es imprescindible atender a la consideración (o desconsideración) 
que se otorga a la creatividad desde diferentes perspectivas y ámbitos académicos o 
profesionales, lo que demasiadas veces acerca al riesgo de incurrir en una fuerte dis-
torsión tanto desde ámbitos académicos, profesionales, institucionales o sociales en 
general. Algunas de esas distorsiones llevan a la consideración y/o valoración de la 
creatividad como algo accesorio que resulta ornamentalmente complementario, en 
algo socialmente en boga, en algo puramente superficial y banal, en algo que se consti-
tuye en mero maquillaje y que en cualquiera de esos casos está absolutamente alejado 
del verdadero valor y significado de la creatividad. La creatividad no puede conside-
rarse, sin cometer un gravísimo error, como un tema de moda eventual y pasajera, en 
todo caso debería ser una moda permanente, un agente de transformación y evolución 
constante en las cambiantes necesidades de nuestra sociedad, “sin creatividad no es 
posible un cambio valioso” dice S. De la Torre. 
Sucede con demasiada frecuencia el error que conduce a que la creatividad se reduzca 
a la presencia “glamurosa” y participación de ciertas técnicas, demasiadas veces mal 
aplicadas y demasiadas veces mal entendidas, que no van más allá de la transmisión 
de una información mecánica y aislada, más cerca de la fe en una fórmula mágica que 
del conocimiento mínimamente fundamentado de su potencialidad y alcance. Por ello 
son muchos los autores que recomiendan la necesidad de una profundización en el 
conocimiento de la creatividad y de una implicación personal en su uso y procesos de 
modo que sea provocadora de cambios y beneficios en las personas y en la sociedad, 
en lo que hacen y en las mejoras que producen, condiciones sin las que sólo sería una 
creatividad nominal pero vacía de contenido. En este sentido de nuevo es S. De la Torre 
quién nos ofrece el interesante concepto “polinizar la creatividad” como generadora de 
cambio, de evolución y de transformación social.  
Después de más de un siglo estudiando e investigando la creatividad es preciso plan-
tearla como algo vivo que está en cada individuo (de la Torre, 2003, p.128), no simple-
mente como un conjunto de técnicas, como una disciplina académica, o como objeto 
3. JUSTIFICACIÓN
27
de estudio de algunas teorías psicológicas; sino como un valor social que es necesario 
desarrollar al igual que la educación, así también nos dice R. Marín (1984, p.36) “la 
creatividad forma parte de la sociedad contemporánea como opción de valor frente al 
que es preciso tomar conciencia, conocimiento, aceptación, hasta integrarlo en el com-
portamiento habitual”. Los resultados de la investigación en creatividad deben salir del 
laboratorio y de las aulas e integrarse en la cotidianeidad dado que cualquier actividad 
humana es susceptible de beneficiarse de la intervención de la creatividad aportando 
ideas originales e innovadoras. En lo que a este trabajo se refiere se orienta hacia la 
aproximación a una mejor y optimizada integración de la creatividad aplicada en el 
aula, que posteriormente en el uso profesional de la creatividad actuará como polini-
zador de su entorno, dado que tal como afirma Sternberg en muchas ocasiones es en 
las propias aulas donde más subestimada está la creatividad, y la mala utilización de los 
recursos creativos siempre va a traducirse en problemas, inicialmente para los propios 
diseñadores, pero en definitiva para la sociedad.
Es indiscutible la gran, y necesaria, aportación que la creatividad puede incorporar a 
la educación, y toda aquella iniciativa que incremente su presencia y valoración en los 
contenidos didácticos de las enseñanzas de grado aportará elementos muy valiosos 
para la formación y un salto cualitativo en la respuesta que la universidad puede dar a 
la sociedad. Recordando las palabras de S. de la Torre, es imprescindible que la creati-
vidad este presente en el diseño de los contenidos curriculares si valoramos positiva-
mente la posibilidad de que posteriormente esté presente en el ejercicio profesional de 
los diseñadores o de cualquier otro ámbito profesional y que ello revierta en beneficio 
de una sociedad más preparada para los retos del siglo XXI.
Cuando Sir Ken Robinson plantea que ante la pregunta ¿eres creativo?, la respuesta 
habitual es “yo no”; pero aún se pregunta si cuando respondemos así, sabemos real-
mente lo que es la creatividad; si sabemos qué es lo que hace que se pueda decir que 
alguien es creativo o no lo es, si tenemos el conocimiento adecuado sobre este fenó-
meno tan importante que es algo común a todos los individuos, que es algo con lo que 
todas las personas nacen y se manejan, conviven y les hace disfrutar con pasión de lo 
que hacen, aprender con toda la motivación posible todo aquello que les interesa y 
llama su atención, poner en juego el pensamiento, la emoción y los sentimientos sin 
límite, hacer que todo cuanto se aborda sea desafiante y lúdico, interesarse por investi-
garlo todo y hacerlo con una curiosidad infinita; hacer todo con toda la confianza y sin 
miedo al fracaso. Una fantástica facultad innata según muchos autores, que la escuela 
y la sociedad terminan por neutralizar o anular.
Afirma Robinson, que no nos han educado para serlo, que todo está dispuesto en 
contra en el proceso educativo de manera que resumido en su controvertida frase “la 
escuela mata la creatividad”; y en la misma línea decía A. Einstein “Es un verdadero 
milagro que métodos modernos de enseñanza no hayan asfixiado aún por completo la 
sagrada curiosidad de la infancia”. 
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Probablemente el problema nos lleva directamente a preguntarnos cual es la conside-
ración que el sistema educativo y la sociedad tiene de la creatividad. También Robinson 
en este sentido afirma que la creatividad es tan importante como la alfabetización y 
que habría que incluirla con tal consideración en el sistema educativo, sumándose al 
planteamiento citado más arriba del profesor de la Torre; en este sentido es el Parla-
mento Europeo que en 2009 nombró el Año Europeo de la Creatividad y la Innovación, 
y fomentando el concepto de aprendizaje permanente, lo adopta en la Resolución del 
Consejo de 27 de Junio de 2006, en el que aconseja “la promoción de la creatividad y la 
capacidad de innovación se adaptarán a todas las fases del aprendizaje permanente”, 
subrayando en la recomendación, en todos los países europeos y en todos los niveles 
educativos como la única alternativa posible para afrontar las exigencias del siglo XXI.
Dicen Sternberg y Lubart (1997) frente a la pregunta de ¿Por qué es importante la crea-
tividad?, que su importancia no es algo obvio para todo el mundo, y añado, aunque 
constantemente veamos como se la cita, se alaba, se nombra y se cuenta con ella como 
un ingrediente ineludible en todo planteamiento social, educativo, proyecto empresa-
rial o científico, en todo comentario de futuro está presente la creatividad junto a la in-
novación como una especie de letanía ritual, como un mantra que es un convidado ne-
cesario de cualquier discurso que se precie; sin embargo, de nuevo Sternberg y Lubart 
(1997, p.35) afirman que “la importancia de la creatividad está menospreciada, tanto 
por parte de la sociedad en general, como por parte de las instituciones especiales que 
existen dentro de la sociedad, como son las escuelas”, que por otra parte afirman muy 
críticos que es uno de los lugares con ejemplos más flagrantes de subestimación de 
la creatividad, y apuntan algunas cuestiones en cuanto a la continua presencia en los 
mensajes del mundo de los negocios, pero consideran que son sólo palabras superficia-
les, o en las pruebas estandarizadas de evaluación que se plantean en las escuelas que 
son iguales que hace un siglo y evidencian el lento proceso de innovación. Aunque no 
obstante parece que se ven muestras cada vez más frecuentes de cómo la valoración 
social de la creatividad va calando y dando muestras de incorporación efectiva a los 
proyectos empresariales y sociales, aunque moderada y lentamente.
Respecto de la relación entre creatividad y enseñanza, cita de la Torre en su texto “Dia-
logando con la creatividad” (2003, p. 71) “Papanek (1963) mantenía que desde los 7 
a los 45 años sólo un 2% de la población era creativa, en tanto que hasta los 5 años el 
90% de los niños eran creativos. ¿Cómo entender esto? ¿qué papel juega en ello la edu-
cación?”. Mark Stevenson (2011) en su texto “Un viaje optimista por el futuro” señala 
cómo a los estudiantes se les trata en el sistema educativo actual como a objetos de 
una cadena de montaje, rechazando la creatividad y estigmatizando el error; una fór-
mula bien distinta de lo que recomienda David de Prado director del Instituto Avanzado 
de Creatividad Aplicada Total, en cuanto a fomentar una educación creativa, con crea-
tividad y para la creatividad, promoviendo la autonomía del estudiante, procurando un 
margen para que lidere su propio aprendizaje, con un espacio físico, intelectual y emo-
cional para tomar sus decisiones; es decir no transmitir información sino fomentar la 
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curiosidad, la experimentación y el ensayo, la exploración y posibilidad de aprender del 
error, interrogarse, inventar, comprar y valorar, facilitar la iniciativa y la expresión. 
De Prado también subraya que lo que hace que una educación resulte más creativa y 
no limitante y mutiladora, no son tanto los contenidos como los métodos, poniendo 
en práctica estrategias que sean potenciadoras del proceso y facilitadoras del pensa-
miento creativo. Y Petra M. Pérez insiste en la atención a la educación emocional de 
los alumnos, que entre otras consideraciones, les permita sentirse suficientemente 
seguros para experimentar sin miedo al fracaso y a correr riesgos; y capaces de gestio-
nar sus impulsos, sentimientos y emociones para dejar al individuo libertad para crear 
minimizando las barreras.
Aunque hay algunos ejemplos a lo largo de la historia de la enseñanza, sobre todo 
reciente, que plantean metodologías alternativas que consideran la creatividad como 
algo importante, lo habitual es que no se produzca esa consideración conscientemente, 
con cierto rigor y solvencia, ni siquiera en programas educativos íntimamente relacio-
nados con una actividad creativa, como es el caso del diseño. La mayor parte de las ve-
ces por desconocimiento de la profundidad que alcanza la influencia de la creatividad 
y en ocasiones por otros motivos más prosaicos como el de “urgencia” en el cumpli-
miento de los objetivos del programa por encima de todo; ya Sternberg y Lubart (1997) 
afirmaban, como resultado de diferentes estudios, que el mayor nivel de enseñanza 
creativa se da en guarderías; y el mismo Sternberg (2010, p.142) dice “lo normal es que 
la creatividad resulte obvia en alumnos pequeños, pero puede ser más difícil de encon-
trar en estudiantes de mayor edad y en adultos, porque su potencial creativo ha sido 
suprimido por una sociedad que promueve la conformidad intelectual”, quizá hasta que 
no se rompa el círculo vicioso de la educación para la conformidad, en una sociedad de 
la conformidad inmovilista que rechaza la creatividad, mediante la concienciación de la 
importancia de la creatividad, no se pueda hablar de una sociedad con futuro. “La crea-
tividad comienza a ser el mayor bien de las sociedades con futuro.”  (de la Torre, 2003)
Subraya M. Romo (2008) la importancia de asumir el reto de incorporar de manera 
relevante la formación en creatividad por parte de la universidad y de su papel pro-
tagonista en este proceso de transmisión y polinización de conocimiento, entre otros 
motivos porque prepara a los individuos que serán los responsables de la dirección y 
gestión de la organizaciones, instituciones y empresas del futuro; y porque en la uni-
versidad se forma a los que serán profesores que educarán a las futuras generaciones. 
No es una cuestión de moda ni de tendencia sujeta a un capricho diletante sino una 
necesidad principal para la sociedad del siglo XXI que ya Vigotsky hace casi medio siglo 
planteaba señalando la necesidad de dar una importancia particular a la creatividad 
en los niños, puesto que todo el desarrollo de la humanidad se conseguiría a través del 
desarrollo de la imaginación creativa y que el ejercicio de la imaginación debería de ser 
una de las fuerzas principales para lograr esta meta.
EL DISEÑO Y LA CREATIVIDAD:  Heurística y técnicas de creatividad en la generación de ideas para el proyecto de diseño gráfico. 
La praxis en el aula en el contexto de la Escuela Superior de Diseño de Madrid.
30
La creatividad no es, no debiera ser, un tema más de estudio. No debe agotarse como 
un simple contenido cultural. “Es un modo de ser y hacer que marca la vida de las per-
sonas y de los pueblos. Un país sin innovación, sin creatividad, está condenado al some-
timiento” (de la Torre 2003, p.72). De ahí que potenciar la creatividad, la originalidad e 
inventiva, entre las jóvenes generaciones, poniendo todos los medios necesarios para 
ello, sea el mejor modo de aumentar la riqueza de una sociedad. Como escribe R. Ma-
rín (1984) “La creatividad viene urgida por un mundo lanzado a la carrera de cambios 
tecnológicos y de crisis radicales de valores. Hoy la adaptación a lo nuevo es condición 
de supervivencia”.
El progreso innovador no es sólo el resultado de una mente creativa sino también del 
contexto en el que se produce y de la conciencia colectiva que acepta o rechaza ese 
resultado, por esto también es importante un incremento en la educación creativa para 
su repercusión social, para saber reconocer resultados valiosos. 
Una conciencia colectiva propicia a la creatividad es aquella que promueve la to-
lerancia, valora la independencia de pensamiento, presta atención a la diversidad, 
reconoce el esfuerzo, premia la iniciativa, valora positivamente las nuevas ideas. Y es 
que, cada pueblo cultiva lo que en él valora. La creatividad es un potencial que surge 
de las personas, pero cobra su pleno sentido en la mejora social. (de la Torre 2003, 
p.84)
El conocimiento en profundidad de todo lo que rodea a la creatividad y la importancia 
y profundidad que tiene, es un decisivo eje sobre el que pueden pivotar muchas deci-
siones a favor de una mayor relevancia y consideración de la creatividad en la educa-
ción, en todas sus dimensiones y facetas. Pero su desconocimiento hace que se obvie 
su consideración en los planes de estudio, y sólo circunstancialmente de manera infor-
mal, en ocasiones señaladas y siempre que se quiera dar un a pátina de “modernidad” 
a los contenidos y a la “innovación educativa” se utiliza una técnica de creatividad, 
desde el desconocimiento o muy superficial de qué, cómo, para qué y cuando…; lo cual 
transmite inevitablemente una visión errónea y distorsionada que se multiplica en cada 
uno de los alumnos que así lo reciben, y como su experiencia también les dice que es 
ameno pero poco práctico y sólo es un divertimento, la rechazarán en su uso profe-
sional. Resultado, cuando hay que trabajar o pensar en el futuro “en serio”, nada de 
creatividad, ni técnicas y dinámicas divertidas, eso sólo para momentos más relajados 
y menos transcendentes, que no afecten a los asuntos importantes, y por supuesto, en 
todo caso, muy prescindible.
En relación a la educación universitaria en diseño y la presencia de la creatividad en los 
programas didácticos y directamente en la práctica de las aulas, encontramos que está 
presente sólo de manera testimonial y superflua como un ornamento distinguido; pero 
en ningún caso forma parte de los contenidos porque no parece que se considere tan 
necesario, importante, sustancial ni prioritario; y ahí es donde se sitúa esta investiga-
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ción que quiere contribuir al conocimiento y valoración de la creatividad y el fomento e 
interés de una mayor incorporación consciente de sus ventajas al aula. 
Con la consideración de la creatividad en la dinámica cotidiana de la praxis en el aula y 
con la construcción del proceso de aprendizaje de los proyectos de diseño gráfico des-
de la base de la creatividad se aportaría un impulso enorme a su conocimiento, y una 
oportunidad para la interiorización de la creatividad como algo decisivo para el desem-
peño profesional, para el aprendizaje y para generar un efecto muy beneficioso para la 
sociedad.
“La estimulación creativa es una responsabilidad social y un co-
metido educativo como valor cultural de nuestro tiempo. 
Es el norte de todo sistema educativo abierto al futuro”. 
S. De la Torre
“…¿dónde radicarán los bienes de las futuras generaciones? No 
estarán en los bienes rurales, ni en las materias primas, sino en 
la comunicación tecnológica, en el poder de la información, en 
las personas con ideas. Una organización, y por tanto un pueblo 
o un país, será tanto más rico cuantas más personas creadoras 
tenga”










““La persona creativa es sólo aquella que sabe
 hallar siempre algo nuevo en lo idéntico” 
Werner Kirst
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La hipótesis de la investigación es la siguiente:
Las estrategias didácticas creativas aplicadas al proceso de enseñanza-aprendizaje en el 
proyecto de diseño gráfico fomentan la capacidad de aprendizaje significativo, y facili-
tan la integración de la creatividad como recurso activo en los procesos de diseño.
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“el creador tiene la audacia de abandonar 
lo idéntico para ir a lo diferente”. 
M. Fustier
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4. ESTADO DE LA CUESTIÓN / ANTECEDENTES
Se ha consultado la Base de Datos TESEO, gestionada por el Ministerio de Educación, 
Cultura y Deporte (MECD), en la que se recogen las Tesis Doctorales defendidas en las 
Universidades Españolas desde 1976. Esta Base de Datos se ha constituido como una 
aplicación documental de referencia para cualquier investigador nacional o internacio-
nal interesado en conocer las áreas de conocimiento de las Tesis Doctorales defendidas 
en las Universidades de España. (Consultado el 19 de Abril 2015) https://www.educa-
cion.gob.es/teseo/irGestionarConsulta.do
Por otra parte se ha consultado el trabajo del profesor Oliva Marañón, C., de 2014: “Di-
seño Gráfico: visibilidad bibliográfica a través de la base de datos Teseo”. El objetivo de 
esta investigación es evaluar la producción científica relativa al área de Diseño Gráfico 
durante el período 1988-2013. El trabajo finalmente estudia 35 tesis doctorales que 
responden al término “diseño gráfico”, que se muestran a continuación: 
Título Autor Fecha Universidad
Análisis del Diseño Gráfico de las revistas 




2013 Universidad Rey Juan 
Carlos
Influencia de la SBZ/RDA en la evolución 
de los elementos del Diseño Gráfico en 
Alemania: composición, tipografía e ima-





Logos, Ethos, Pathos: retórica y creativi-





Medio y lenguaje del Diseño Gráfico tel-






El diseño del anuncio publicitario en 
medios convencionales: un análisis del 





Aportaciones de la obra de Blai Bellver a 






El boceto entre el diseño y la abstrac-
ción. Discrepancias y concordancias en la 
interpretación gráfico-plástica de la idea
Rodríguez Aranda, 
Sergio Eliseo 2009 Universidad de Granada
Diseño y continuidad del proyecto mod-
erno en una era global. Propuestas de un 
diseño tipográfico neomoderno
Dopico Castro, Marcos
2009 Universidad de Vigo
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Estudio de los factores de Diseño Gráfico 
de la etiqueta de vino tinto de calidad 
que influyen en su elección y compra: 
estudio cuantitativo en Valencia
Cabello Mora, 
Marcela Beatriz
2009 Universidad Politécnica 
de Valencia
La puerta de los libros. Una aproximación 
al Diseño gráfico a través de las cubiertas 
de Daniel Gil para Alianza Editorial
Ruiz Martínez, José 
Manuel 2008 Universidad de Granada
Los orígenes del Diseño gráfico en Mála-
ga (1820-1931). Nacimiento y evolución 
de una herramienta de comunicación 
social
Simón Montiel, 
Alfonso 2007 Universidad de Málaga
Parámetros característicos del Diseño 
Gráfico y de producto aplicado al desar-
rollo de la estrategia comercial de Mer-
chandising en el sector turístico
González del Río 
Cogorno, Jimena
2007 Universidad Politécnica 
de Valencia
El Diseño Gráfico en la exposición Iber-





La función del Diseño Gráfico en la so-
ciedad de las Nuevas Tecnologías. Ser 
diseñador en Andalucía
López Marín, Enrique 2007 Universidad de Sevilla
Hermenéutica tipográfica. El diálogo 




2007 Universidad Politécnica 
de Valencia
Historia y evolución del Diseño Discog-
ráfico. El caso de Four50ne y U2 (2000-
2005)
López Medel, Ismael 2006 Universidad CEU San Pablo
Utilización y normalización de la variable 
color en la transmisión de información 
mediante sistemas gráficos de diseño 
asistido
Prádanos del Pico, 
Roberto Enrique 2006
Universidad Nacional de 
Educación a Distancia 
(UNED)
Diseño y Diseños Gráficos 1984- 1999. 







Las Páginas Web: un nuevo campo del 
Diseño Gráfico
Bastos de Quadros, 
Junior Itanel
2006 Univ. de La Laguna
El proceso creativo gráfico en el proyecto 




2004 Universidad Politécnica 
de Valencia
Del Diseño Gráfico a la Dirección de Arte 
en Publicidad. Los fundamentos del dis-
curso visual
Rom Rodríguez, Josep 
Antoni
 
2004 Universitat Ramón Llull
La crítica sobre Diseño Grafico español 
en las revistas de Arte Comercial y Publi-
cidad (1900- 1970)
Ríos Moyano, Sonia 2004 Universidad de Málaga
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Persistencia de los modelos y técnicas 
del Diseño Gráfico en la configuración de 
la Página Web




El Diseño gráfico y el Cine. Secuencias 
de títulos diseñadas por Saúl Bass 1954-
1995
Blancas Álvarez, Sara 2002 Universidad de Granada
Diseño de herramientas gráficas para la 
catalogación de revestimientos cerám-
icos. Aplicaciones en el entorno del 
Diseño Gráfico
Valor Valor, Margarita 2002 Universidad Politécnica 
de Valencia
El Diseño Gráfico en las Antillas Mayores 
de Habla Hispana durante la segunda 
mitad del siglo XX
León Cascón, Amparo 2001 Universidad Autónoma 
de Madrid
La influencia de las Nuevas Tecnologías 
en Diseño Gráfico. Interactividad: un 
nuevo desafío
Arana San Sebastián, 
Antonio
1999 Universidad del País 
Vasco
Evolución del Diseño Gráfico Institucional 
y datos para su estudio. Valencia 1978-
1990
Aliaga Climent, Josefa 1997 Universidad de Valencia
Presentación de los fenómenos geográfi-
cos en entornos multimedia: elementos 
del diseño cartográfico
Llanos Viña, Alfredo 1996
Universidad Nacional de 
Educación a Distancia 
(UNED)
El Diseño Gráfico y los entornos in-
formáticos
Espi Cerda, Emilio 1995
Universidad Politécnica 
de Valencia
El proceso de creación y la evolución de 
los proyectos de Diseño Gráfico
González Miranda, 
Elena 1995
Universidad del País 
Vasco
Nuevo Diseño Gráfico y estructural sobre 
cartón ondulado en España Plaza Gómez, Pedro 1994
Universidad Com-
plutense de Madrid
El Diaporama como medio didáctico para 
la enseñanza del Diseño Gráfico
Algeciras Cabello, 
Manuel
1992 Universidad de Sevilla
Evolución del Diseño gráfico en los 
Periódicos de Provincias (1850- 1936)
Gragera Martín de 
Saavedra, Manuel 1989 Universidad de Granada
Establecimiento de una metodología 
para la enseñanza programada de Dibujo 
por medio de sistemas de Diseño Gráfico 
con computador
Álvarez Peñín, Pedro 
Ignacio 1988 Universidad de Oviedo
Tabla 1. Tesis doctorales que tratan sobre diseño gráfico indexadas en Teseo. (Fuente: Oliva Marañón, C. (2014): “Diseño Gráfico: 
visibilidad bibliográfica a través de la base de datos Teseo. 1988-2013)
Comprobado el título de cada una de ellas, no presentan similitud con nuestra investi-
gación, no obstante, las que se presentan a continuación guardan alguna relación te-
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mática con la presente tesis, en cuanto que tratan sobre diseño gráfico y/o creatividad.
Así la consulta en TESEO, se ha realizado buscando sobre los términos: “El Diseño y la 
Creatividad”; “Técnicas de creatividad”; “El proyecto de diseño gráfico”. Los textos de 
los resúmenes que se muestran son los originales de los autores de cada una de las te-
sis mencionadas, tal como aparecen publicados en Teseo. A continuación se desglosan 
y comentan los resultados de la consulta.
Para la búsqueda: “EL DISEÑO Y LA CREATIVIDAD”
Se realiza la búsqueda con los siguientes criterios:
• Con todas las palabras
• En el título
• En todas las universidades
• Desde el curso académico 76-77 hasta 14-15.
Resultados:1. COMUNICACIÓN Y CREATIVIDAD EN EL DISEÑO DE ENVASES DE PRODUCTOS DE 
GRAN CONSUMO: APORTACIONES DE LA METODOLOGÍA KANSEI, SEMÁNTICA 
DEL PRODUCTO Y LENGUAJE EMOCIONAL.2. CREATIVIDAD Y CONSTRUCCIÓN ARQUITECTÓNICA DE VANGUARDIA. ESTUDIO 
SOBRE PROCESO DE INVENCIÓN Y MODELO DIDÁCTICO DE APLICACIÓN PARA 
EL DESARROLLO CREATIVO EN LA ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN LA INTRODUC-
CIÓN AL DISEÑO ARQUITECTÓNICO.3. LOGOS, ETHOS, PATHOS: RETÓRICA Y CREATIVIDAD EN EL DISEÑO GRÁFICO.
Respecto de la primera tesis resultante de la búsqueda, se centra en el diseño de en-
vases y no presenta relación con nuestra investigación. En el caso de la segunda tesis 
resultante se plantea la relación entre la creatividad y la arquitectura en tanto que los 
arquitectos son profesionales creativos en su práctica, pero que sin embargo afirma la 
tesis que no todos otorgan atención a estos recursos en su trabajo y como resultado de 
ello, profesionales y egresados de  las escuelas de arquitectura no consideran impor-
tante su utilidad para los fines que persigue su trabajo; siendo así que la autora de la 
tesis se propone reforzar esta capacidad investigando en nuevos materiales didácticos 
de la creatividad de manera que coadyuven a potenciar su desarrollo. Por tanto supo-
ne una interesante referencia en tanto que detecta la falta de consideración hacia la 
creatividad en la enseñanza y en la práctica profesional y plantea una propuesta para 
intervenir en el proceso de aprendizaje. La tercera tesis que aparece en el resultado de 
la búsqueda, sí trata sobre diseño gráfico y creatividad pero orientado exclusivamente 
a la dimensión retórica de la elaboración del proyecto de diseño gráfico. 
Estos son los datos principales de las tesis comentadas, obtenidas del resultado de la 
búsqueda “El Diseño y la Creatividad”:
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• Título: CREATIVIDAD Y CONSTRUCCIÓN ARQUITECTÓNICA DE VANGUARDIA. ESTU-
DIO SOBRE PROCESO DE INVENCIÓN Y MODELO DIDÁCTICO DE APLICACIÓN PARA 
EL DESARROLLO CREATIVO EN LA ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN LA INTRODUC-
CIÓN AL DISEÑO ARQUITECTÓNICO. 2007
• Nombre: Carbajal Vega, Ana Laura 
• Universidad: Complutense de Madrid 
• Departamento: Didáctica de La Expresión Plástica 
• Fecha de lectura: 03/10/2007
• Dirección: Director: Javier Diez Álvarez
• Descriptores: Teoría y métodos educativos
Resumen: Es a finales del siglo XIX y principios del XX cuando se comenzaron a profun-
dizar los estudios sobre el fenómeno de la creatividad aplicada en diferentes ámbitos 
de estudio. De estos hechos se pensó que en el campo de los arquitectos sobresalían las 
personas creativas. Sin embargo la industrialización y la tecnología han hecho que mu-
chos profesores y egresados de las escuelas de arquitectura, sean en la mayoría de las 
ocasiones, funcionalistas y busquen otras cualidades en sus productos para sobrevivir. 
Además se observa y reconoce a la creatividad, en este ámbito arquitectónico, como 
aquella habilidad que se pone en práctica para dar soluciones innovadores, trascenden-
tales, pero que no todos poseen. Así que con el objeto de reforzar esta capacidad en la 
etapa formativa de la carrera de ingeniero arquitecto, este trabajo de investigación se 
orientó hacia la búsqueda de nuevos materiales didácticos que coadyuven a ese desa-
rrollo en la potencialidad de dicho proceso. 
La hipótesis planteada se centró en la posibilidad de dar a conocer el proceso del pensa-
miento creativo a los profesores-arquitectos, para que éstos pueda innovar el material 
adecuado en el desarrollo de la actividad creativa, y emplearlo con los alumnos de los 
dos primeros semestres de la carrera de ingeniero arquitecto, en el Instituto Politécnico 
Nacional (IPN) de México. 
De esta manera el estudio se enfocó a realizar una exhaustiva revisión bibliográfica de 
las teorías de la creatividad, los entornos de aprendizaje, el arte moderno y la arqui-
tectura, determinando algunas características y desarrollos especulativos, para luego 
cotejarlos con el análisis de dos obras arquitectónicas de gran envergadura. Al atender 
estos aspectos, y con el fin de integrar un marco de referencia que soporta el modelo 
propuesto, se consultaron los programas de estudio de dos asignaturas de la etapa for-
mativa de la carrera de ingeniero arquitecto, relacionadas con el diseño arquitectónico.
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• Título: LOGOS, ETHOS, PATHOS: RETÓRICA Y CREATIVIDAD EN EL DISEÑO GRÁFICO. 
2011.
• Nombre: Gamonal Arroyo, Roberto
• Universidad: Complutense de Madrid
• Departamento: Didáctica de la Expresión Plástica.
• Fecha de lectura: 22/06/2011
• Director: Francisco García García.
• Descriptores: Ciencias de las Artes y las Letras.
Resumen: Esta tesis pretende establecer una relación entre dos materias aparentemen-
te opuestas como son la Retórica y el Diseño Gráfico. La primera, una disciplina que 
arranca de la Antigüedad Clásica y la segunda, con antecedentes que van desde las pri-
meras manifestaciones gráficas del ser humano, pero cuya actividad se desarrolla tal y 
como la conocemos hoy en día desde inicios del siglo XX.
La unión de ambas disciplinas se produce dentro de la Retórica Visual, una nueva pers-
pectiva de la Retórica en la que se trasladan al lenguaje visual todos los conceptos y 
operaciones que se aplican al lenguaje verbal. Analizando y estudiando las piezas de 
Diseño Gráfico se pueden encontrar paralelismos en la forma en que un orador y un di-
señador realizan sus respectivos discursos, además de numerosas figuras retóricas que 
son utilizadas por los diseñadores de forma consciente o inconsciente.
La Retórica siempre ha estado relacionada con la palabra y su traslación al campo de 
la imagen ha sido uno de los campos de estudio en los últimos años por diferentes au-
tores. Si entendemos un objeto diseñado como un texto o un discurso, estableceremos 
una primera conexión entre Diseño Gráfico y Retórica y podremos entender así una 
nueva forma de afrontar un proyecto gráfico.
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Para la búsqueda: “TÉCNICAS DE CREATIVIDAD”
Se realiza la búsqueda con los siguientes criterios:
• Con todas las palabras
• En el título
• En todas las universidades
• Desde el curso académico 76-77 hasta 14-15.
Resultados:1. LA EDUCACION DE LA CREATIVIDAD. TECNICAS CREATIVAS Y CAMBIO DE ACTITUD 
EN EL PROFESORADO.2. LA TRANSFORMACIÓN DE LA MIRADA Y LA CREATIVIDAD A PARTIR DE LAS INNOVA-
CIONES TÉCNICAS Y TECNOLÓGICAS: VANGUARDIAS HISTÓRICAS Y CONTEMPORA-
NEIDAD.
En esta búsqueda se obtienen estos dos resultados que en el primer caso está relacio-
nado con la educación de la creatividad orientada al desarrollo de las actitudes creati-
vas en el profesorado, de manera que considera la autora, así podrán a su vez impartir 
una educación creativa, pero no presenta mayor relación con nuestra investigación. Y 
en el segundo caso no comparte ningún perfil común con nuestra investigación, salvo 
que trata sobre algunos aspectos de la creatividad.
• Título: LA EDUCACION DE LA CREATIVIDAD. TECNICAS CREATIVAS Y CAMBIO DE 
ACTITUD EN EL PROFESORADO. 1982.
• Nombre: González López, Pilar 
• Universidad: Barcelona 
• Departamento: Didáctica de La Expresión Plástica 
• Fecha de lectura: 01/01/1982
• Dirección: Director: Miguel Siguan Soler
• Descriptores: Formación y Empleo de Profesores. Pedagogía.
Resumen: A partir de un modelo teórico bio-psico-social y considerando la creatividad 
como actitud de vida con los conceptos de co-reidad valoración distonías en relación 
con la percepción y la emoción se realiza un estudio experimental sobre la posibilidad 
de educar la creatividad. el cambio de actitud se hizo posible a través de técnicas gru-
pales creativas por activación integrada sobre los tres componentes fundamentales de 
toda actitud-cognitivo conativo y emocional. El experimento se llevo a cabo sobre 265 
profesores de b.u.p. y f.p. siendo los resultados estadísticamente significativos a favor 
de las técnicas grupales creativas con implicación personal de los monitores frente a las 
técnicas grupales formales -conferenciante- o participativas -philips 6x6-; medidos con 
el cuestionario de actitudes creativas del profesorado (cacp).
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Para la búsqueda: “EL PROYECTO DE DISEÑO GRÁFICO”
Se realiza la búsqueda con los siguientes criterios:
• Con todas las palabras
• En el título
• En todas las universidades
• Desde el curso académico 76-77 hasta 14-15.
Resultados:
1. EL PROCESO CREATIVO GRÁFICO EN EL PROYECTO DE DISEÑO INDUSTRIAL: SISTE-
MA DE ANÁLISIS DE BOCETOS FUNCIONALES
2. DISEÑO Y CONTINUIDAD DEL PROYECTO MODERNO EN UNA ERA GLOBAL. PRO-
PUESTAS DE UN DISEÑO TIPOGRÁFICO NEOMODERNO
3. EL PROCESO DE CREACION Y LA EVOLUCION DE LOS PROYECTOS DE DISEÑO GRÁFICO 
En esta búsqueda se obtienen tres resultados que únicamente en el tercer caso presen-
ta alguna relación con el proceso de creación en proyectos gráficos, pero no específica-
mente con la creatividad.
• Título: EL PROCESO DE CREACIÓN Y LA EVOLUCIÓN DE LOS PROYECTOS DE DISEÑO 
GRÁFICO. 1995.
• Nombre: González Miranda, Elena 
• Universidad: País Vasco/Euskal Herriko Unibersitatea 
• Departamento: Didáctica de La Expresión Plástica 
• Fecha de lectura: 01/01/1995
• Dirección: Director: Inmaculada Jiménez Huertas
• Descriptores: Ciencias de las Artes y las Letras. Dibujo y Grabado. Teoría, análisis y 
crítica de las Bellas Artes
Resumen: Nuestro propósito al realizar este trabajo ha sido estudiar y analizar, desde 
una reflexión basada en nuestra propia experiencia profesional, la estructura y los me-
canismos de creación y evolución del proceso de diseño grafico. un objetivo parcial ha 
sido tratar de recopilar, reflejar y describir el modo de trabajar del diseñador grafico, 
como aborda sus proyectos, como los analiza, como los crea y evalúa y, en definitiva, el 
modo práctico que tiene de resolver los problemas que continuamente se generan en su 
quehacer cotidiano. otro objetivo parcial ha sido resolver y confeccionar un proyecto de 
tal manera que hubiese una fusión y un dialogo continuo entre conocimiento teórico y 
practica.
Este proyecto podría configurarse como modelo de aplicación en didáctica y en futu-
ros campos de investigación sobre experimentación grafica. Para la consecución de 
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estos objetivos se han tenido en cuenta y utilizado diversas fuentes de conocimiento e 
información que han incluido la bibliografía sobre el proceso de diseño, los métodos 
creativos utilizados en diseño grafico y las diferentes cuestiones de actualidad en este 
campo. también se ha recogido documentación grafica sobre las formas de abordar un 
proyecto o los modos de trabajar de distintos profesionales de la comunicación visual 
(capítulos primero y segundo).
Finalmente, se ha empleado una documentación detallada de nuestros proyectos mas 
significativos de diseño grafico, entre ellos el proyecto de diseño de la identidad visual y 
sistema de señalización del jardín botánico de la universidad del país vasco-euskal he-
rriko unibertsitatea (capitulo tercero). En el capitulo cuarto de la discusión se han ar-
gumentado nuestras reflexiones con las opiniones de otros diseñadores y teóricos de la 
disciplina, poniendo como ejemplo acciones, experiencias o soluciones de nuestros pro-
yectos descritos en el capitulo de la praxis; se discute sobre el acto de diseñar, su lógica 
y los proces./ (se interrumpe el texto).
En definitiva, una vez revisada la relación de tesis en torno al diseño gráfico del pro-
fesor Oliva Marañón, y realizada la búsqueda en Teseo de aquellos títulos que pre-
sentaban mayor relación nominal con la presente tesis, se obtiene un resultado bien 
diferenciado puesto que todas aquellas que tratan sobre diseño gráfico y creatividad se 
focalizan en aspectos divergentes del tema que nos ocupa, bien aplicados a tipografía, 
desde la perspectiva de la retórica aplicada, el diseño en la arquitectura, o el proyecto 
de diseño gráfico pero desde una perspectiva bien distinta.
A la vista de todas las tesis consultadas, podemos constatar que la combinación de los 
términos diseño y creatividad en relación a la generación de ideas para el proyecto de 
diseño gráfico y la praxis en el aula, no ha sido el objetivo prioritario de ningún estudio, 
por lo tanto podemos afirmar que nos encontramos ante una investigación de carácter 
innovador, original e inédita.










“La creatividad requiere un tipo de pensamiento 
y unas costumbres características que deben 
cultivarse tanto en el individuo como 
en la sociedad que lo rodea... 
El proceso creativo no es sólo individual, 
sino también social, por lo que requiere 
cierta estructura”. 
R. Florida
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• Determinar la relación existente entre el diseño gráfico y la creatividad, para com-
probar la influencia de la creatividad en el proyecto de diseño gráfico.
• Considerar la integración de la creatividad en el desarrollo del proyecto de diseño 
gráfico, en las metodologías y en los procesos propios del desarrollo proyectual.
• Valorar la presencia e incorporación de la creatividad en los contenidos didácticos 
de las enseñanzas de grado en diseño en el contexto de la Escuela Superior de 
Diseño de Madrid. 
• Evaluar cómo se utiliza la creatividad en la praxis en el aula de proyectos de diseño 
gráfico.
• Considerar la pertinencia de proponer una integración mayor de la creatividad en 
las actividades programadas para la enseñanza del proyecto de diseño gráfico en 










“ La única cosa importante sobre el diseño es 
cómo se relaciona con la gente“ 
V. Papanek.
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6. METODOLOGÍA
La investigación se plantea a partir de la observación directa en la experiencia docente, 
apreciando una carencia metodológica en cuanto a la incorporación de la creatividad y 
sus técnicas al programa didáctico en los estudios de diseño gráfico, así como el uso de 
las mismas en el desarrollo de la metodología de los proyectos; en definitiva, se obser-
va en los alumnos que cursan estudios de diseño gráfico, un desconocimiento del valor 
de la creatividad en todas sus dimensiones, más allá de prejuicios y connotaciones no 
fundamentadas; una práctica en el proyecto de diseño gráfico apoyada en la intuición 
que prescinde de una metodología y de técnicas contrastadas, que aportarían un visión 
muy enriquecida para abordar todo tipo de proyectos directamente relacionados con la 
creación.
La investigación, por tanto, pretende comprobar y describir los modos en que está 
incorporada la creatividad, y el modo en que se usan sus técnicas en el proyecto de 
diseño gráfico en el aula; el conocimiento de qué es la creatividad y su alcance, de las 
técnicas y la valoración práctica de las mismas; y comprender las estrechas relacio-
nes diseño-creatividad, para la incorporación de su conocimiento teórico, las técnicas 
creativas y su aplicación al desarrollo del proyecto, en la elaboración de los programas 
de enseñanza del diseño gráfico, y para la aplicación práctica de las mismas en el aula 
como herramienta excepcional de trabajo para el desarrollo de proyectos gráficos. 
El contexto físico y social en el que se va a desarrollar la investigación es concretamen-
te en la Escuela Superior de Diseño de Madrid. Este espacio educativo es un centro 
público para la Enseñanza de los Estudios Superiores de Diseño de la Comunidad de 
Madrid. La Escuela Superior de Diseño forma parte, junto al Real Conservatorio Supe-
rior de Música de Madrid, la Real Escuela Superior de Arte Dramático, La Escuela Supe-
rior de Canto, la Escuela Superior de Conservación y Restauración de Bienes Culturales 
y El Conservatorio Superior de Danza, de la red de centros públicos de la Subdirección 
General de Enseñanzas Artísticas Superiores, perteneciente a la Dirección General de 
Universidades e Investigación de la Comunidad de Madrid.
La Escuela Superior de Diseño de Madrid cuenta con más de 700 estudiantes distribui-
dos entre las cuatro especialidades de grado en diseño que se imparten en el centro 
(diseño de interiores, diseño gráfico, diseño de moda y diseño de producto). Las espe-
ciales características de estas enseñanzas determinan una ratio estudiante/profesor de 
20/1 como media en las diferentes asignaturas. 
Los estudiantes de grado en diseño gráfico son el principal objetivo de la investigación; 
para tomar como referencia la situación en cuanto a la presencia de la creatividad en la 
enseñanza del diseño gráfico. Para el estudio de los alumnos de diseño gráfico se toma 
como lugar de referencia tal como se ha citado anteriormente la Escuela Superior de 
Diseño de Madrid, en los estudios de Grado en Diseño, especialidad en Diseño Gráfico. 
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La investigación se lleva a cabo con el grupo DG3B de tercer curso de diseño gráfico 
que tiene 25 alumnos matriculados.
6.1 ENFOQUE METODOLÓGICO DE LA INVESTIGACIÓN
La investigación planteada tiene una orientación metodológica cualitativa, centra su 
atención en un fenómeno con una amplia realidad y enorme multiplicidad de interpre-
taciones, como es la creatividad, puesta a su vez en relación con el diseño gráfico que 
por su parte es una actividad que presenta ciertas dificultades para definirla debido a la 
extensa amplitud de sus alcances; y esa relación entre diseño y creatividad, llevada a la 
enseñanza, a la didáctica de la creatividad en el aula integrada en el proyecto de diseño 
gráfico. El campo y las circunstancias reúnen unas condiciones en las que se presenta 
una realidad de cierta complejidad y diferentes problemas entrelazados que, probable-
mente como es habitual en la investigación cualitativa, no se vislumbren hasta que no 
haya sido suficientemente avanzada la investigación.
La investigación se realizará fundamentalmente mediante investigación etnográfica, 
etnografía educativa más concretamente, utilizando diferentes recursos como la en-
trevista en profundidad, la reunión de grupo, técnicas proyectivas y principalmente la 
investigación participante, que en los últimos años, su uso en el campo de la educación 
ha experimentado un gran incremento. Se utilizarán estas metodologías primero para 
comprender el valor que se otorga a la creatividad en el desarrollo del proyecto de di-
seño gráfico y después para diseñar los modos de proponer las estrategias de interven-
ción en el aula.  
El procedimiento fundamental, como se apunta anteriormente, será el de observación 
participante, aunque en determinados procesos se llevará a cabo mediante obser-
vación no participante; se abordará el análisis de procesos individuales y grupales, y 
creencias en relación a la validez y pertinencia del uso de la creatividad en el proyecto 
de diseño gráfico.
Por tanto en función de esta unidad social investigada, aplicaremos un criterio ma-
croetnográfico cuando se trate del análisis de una unidad de mayor complejidad, que 
se aplicará a la descripción y comprensión en profundidad de la naturaleza de la crea-
tividad, y la relación creatividad y diseño gráfico; creatividad y enseñanza del diseño 
gráfico. Y en otros aspectos que será necesario centrarse en situaciones más concretas 
aplicaremos la variante de microetnografía, por ejemplo en el uso y aplicación de las 
técnicas de creatividad, procesos y metodología de proyecto en el diseño gráfico.   
6.2 LOS MÉTODOS CUALITATIVOS 
En el mundo actual todo se ha vuelto cada vez más complejo en todas sus dimensio-
nes; por ello en los últimos años han ido emergiendo en la ciencias humanas gran can-
tidad de métodos, estrategias, procedimientos, técnicas e instrumentos para enfrentar 
esa complejidad, que no puede ser analizada únicamente desde el paradigma científi-
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co, esos procesos metodológicos se conocen con el denominador metodologías cua-
litativas. Consideraba el premio Nobel de física por su descubrimiento de la ecuación 
fundamental de la mecánica cuántica, E. Schrödinger (1967) que la ciencia nos había 
conducido a un callejón sin salida y que la actitud científica debía ser reconstruida. 
El problema reside en el concepto restrictivo de “cientificidad” adoptado, especial-
mente en las ciencias humanas, que mutila la legitimidad y derecho a existir de una 
gran riqueza de la dotación más típicamente humana, como los procesos que se 
asientan en el uso de la libertad y de la creatividad, apunta  Martínez – Miguélez 
(2006, p.123-146) , 
y señala que ello requiere del investigador una gran sensibilidad en el uso de los méto-
dos para poder captarla y además complementariamente un gran rigor y sistematicidad 
analítica propia del criterio científico que serán siempre exigidos por el contexto acadé-
mico. 
Recuerda Martínez – Miguélez (2006 p.123-146) a Gadamer (1986) en su texto Verdad 
y Método, cuando señala cómo en el ámbito de la experiencia humana existe una “ex-
periencia de verdad” que implica una vivencia certera inmediata que se produce con 
la experiencia del arte, de la filosofía o de la historia y que son formas de experiencia 
en las que se expresa una verdad que no puede ser verificada con los medios de la me-
todología científica tradicional que utiliza procesos propios del hemisferio izquierdo, 
mientras “que la experiencia total requiere del uso de procesos gestálticos y estereog-
nósicos, propios del hemisferio derecho”. (Martínez – Miguélez. 2006). La neurociencia 
actual afirma que nuestros sistemas cognoscitivo y afectivo no son dos sistemas sepa-
rados sino que forman uno sólo, la estructura cognitivo-emotiva y por ello es muy lógi-
co que determinados procesos necesiten de una mirada más completa para investigar 
la realidad experiencial, y con mayor motivo en la realidades humanas que son polié-
dricas y en un momento dado sólo captamos alguna de ellas.
Y de nuevo señala Martínez – Miguélez (2006) que estamos aún poco habituados al 
pensamiento sistémico-ecológico: 
El pensar con esta categoría básica, cambia en gran medida nuestra apreciación y 
conceptualización de la realidad. Nuestra mente no sigue sólo una vía causal, lineal, 
unidireccional, sino también, y a veces sobre todo, un enfoque modular, estructural, 
dialéctico, gestáltico, interdisciplinario y estereognósico, donde todo afecta e inte-
ractúa con todo, donde cada elemento no sólo se define por lo que es o representa 
en sí mismo, sino, y especialmente, por su red de relaciones con todos los demás. 
(p.130)
Si reducimos a los elementos parciales un sistema complejo perderá las cualidades 
emergentes del todo y el efecto de estas sobre cada una de las partes, por esto es im-
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prescindible para captar la riqueza de la interacción sistémica, un planteamiento en el 
que no se sumen varias disciplinas sino que sea transdisciplinar, que respete la interac-
ción entre los objetos de estudio para integrar las diferentes aportaciones y las nuevas 
emergentes como un todo coherente y lógico. Es un planteamiento muy similar al que 
sigue la menta humana en su actividad normal y esto es lo que tratan de hacer las me-
todologías de enfoque cualitativo.
6.3 CONCEPTOS FUNDAMENTALES
Toda investigación está constituida por dos etapas principales, la recogida de informa-
ción y la estructuración de esa información. La primera parte de recogida de datos está 
orientada por algunos conceptos como son los objetivos establecidos; la generalización 
de la estructura estudiada; las hipótesis; la unidad de análisis; las categorías; o el marco 
referencial.
Los objetivos fijados en una investigación cualitativa influirán en las estrategias a se-
guir; en todo caso, no necesitan ser muy precisos, es frecuente que suelan orientarse 
hacia un área problemática amplia en la que pueden cruzarse diferentes problemas 
que se irán clarificando a medida que avanza la investigación. En muchos casos se 
plantea incluso el principio de “Serendipia”, según el cual “si estás buscando una cosa 
buena y encuentras otra mejor, deja la primera por la segunda”. En todo caso, aunque 
la investigación se inicie con cierta flexibilidad en los objetivos en algún caso concreto, 
en otros puede ser conveniente partir de una concreción mayor. En la búsqueda de lo 
generalizable, de lo universal, que será lo que se considere esencial, dependerá princi-
palmente de la agudeza del investigador que del uso de las diferentes técnicas; en todo 
caso el esfuerzo principal del investigador se orientará hacia la identificación del patrón 
estructural que caracteriza al objeto de estudio.
La hipótesis en la metodología cualitativa no se formula tanto para verificarla, puesto 
que está abierta a todas las hipótesis plausibles emergentes, como para ir construyén-
dola con el desarrollo de la investigación. Lo cual no es óbice para plantear la verifica-
ción de una tesis determinada que se tenga interés en comprobar su verificación. En 
cuanto a la unidad de análisis, que es el objeto específico de estudio, suele producirse 
por la emergencia de la interacción de las partes que intervienen en el proceso, y esa 
realidad no siempre está en los elementos sino que es el resultado de las relaciones 
entre ellos, así como se dan propiedades en el agua que no se dan en el oxígeno o el 
hidrógeno por separado. Por ello es necesario comprender el sistema de relaciones y 
sus propiedades, y a continuación el resultado de esas relaciones.
La investigación cualitativa se apoya en la convicción de que las tradiciones, las normas 
y valores de una sociedad se van interiorizando poco a poco y generan una conducta 
regular, tanto en lo individual como en lo grupal, que responde a esas pautas asumidas, 
y este es un proceso no explícito pero que se manifiesta abundantemente en diferentes 
condiciones y situaciones. De manera que no hay un esquema preconcebido o catego-
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rías que puedan ser estables para la investigación sino que las categorías que concep-
tualizarán nuestra realidad deben emerger del estudio de la información recogida.  El 
marco teórico referencial tiene por finalidad exponer lo que se ha hecho hasta el mo-
mento, orientado en la misma dirección y enfocado en el fenómeno investigado, pero 
no tiene en ningún caso la función de delimitar, es sólo referencial.
6.4 TIPOLOGÍA DE MÉTODOS CUALITATIVOS
 “El término metodología designa el modo en que enfocamos los problemas y buscamos 
las respuestas” dicen Taylor y Bogdan (2000, p.15), en ciencias sociales se aplica a la 
manera de realizar la investigación, de manera que nuestros supuestos intereses nos 
llevan a seleccionar una metodología determinada.  El método cualitativo que se utilice 
dependerá de la naturaleza del objeto de estudio, cada uno de los diferentes métodos 
de la investigación cualitativa es más adecuado para una determinada investigación, 
dependiendo de las características que presente la realidad investigada. Esta es una 
breve clasificación que plantea Martínez – Miguélez (2004, p 64):
- Métodos Hermenéuticos. Tiene un sentido muy amplio ya que es todo método que 
utiliza el investigador, puesto que este trata de observar algo y buscarle significado, 
por tanto la naturaleza interpretativa o hermenéutica está presente en su naturaleza.
- Métodos Fenomenológicos. Son métodos muy adecuados a situaciones en que el 
investigador no conoce de cerca esa realidad y a priori es confiable la veracidad de 
la información.
- Métodos Etnográficos. Son quizá los métodos más adecuados cuando se trata de 
conocer a un grupo social, desde un grupo étnico como una tribu, hasta un aula 
escolar; que forman un todo muy singular y que tienen significados especiales o 
particulares para algunos conceptos comunes, tienen sus reglas, normas y modos 
de actuación propios del grupo. Estas situaciones necesitan un tipo de investigación 
global que permita una mirada lo más amplia posible para identificar las relaciones 
y nexos que provocan significados, los códigos emergentes de esas relaciones táci-
tas; por ello también en la posterior explicación es preciso un enfoque global.
- El Método Investigación-Acción. Cuando el investigador no sólo quiere conocer 
un aspecto concreto, un problema o una realidad muy determinada del grupo, 
sino que además quiere resolverlo. En este caso los participantes intervienen 
como co-investigadores en todas las fases del proceso, desde el planteamiento del 
problema, la recolección de la información, la interpretación y posteriormente la 
implementación de la acción concreta para solucionar el problema, hasta la evalua-
ción de todo el proceso. Está orientado a la implicación, y con ello la emancipación 
y empoderamiento del grupo, haciéndoles partícipes y protagonistas de la solución.
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- Recolección de la información. El modo en que se va a llevar a cabo la recogida 
de datos lo determina la estrategia utilizada, no obstante, básicamente se utilizan 
la entrevista semiestructurada y la observación participativa, siempre de manera 
flexible y en tanto resultan efectivas, pero pueden adaptarse según la marcha de la 
investigación. 
- La muestra. En general se puede decir que la muestra no puede estar constituida 
por elementos aleatorios descontextualizados, tal como se obtiene la información 
en los cuestionarios preconcebidos, sino como un bloque, como un todo estruc-
turado como un sistema. Por ello siempre se debe priorizar la profundidad a la ex-
tensión, validando un número reducido de participantes y explicitando los criterios 
conceptuales según su relevancia para la investigación, y procurando una represen-
tación significativa de todas las variables pertinentes.
6.5 ANÁLISIS Y RESULTADOS
Una vez que se dispone de la información resultante de la recopilación de los datos, y 
para completar el proceso, es necesario trabajar con estos datos para categorizarlos, 
estructurarlos, contrastarlos y finalmente teorizar el resultado. Este proceso permitirá 
la emergencia de categorías implícitas, expresiones descriptivas, las propiedades y atri-
butos más apropiados para especificarlos, y así el conjunto de relaciones que establece 
los nexos que dan sentido a un todo coherente.
- Categorización. Se trata de clasificar la información y establecer las categorías per-
tinentes para una mejor comprensión y más profunda de los significados y dimen-
siones que contiene esta información. Cada nueva revisión permitirá captar aspec-
tos y detalles nuevos por lo que es conveniente en cada una de ellas tomar notas, 
elaborar esquemas y todas las operaciones necesarias orientadas a rediseñar los 
conceptos de manera que destilen todo su contenido. La clasificación debe de estar 
planteada con el criterio de relacionar las partes con el todo, asignando categorías  
que permitan integrar y reintegrar las partes constituyentes, codificando y concep-
tualizando cada uno de los contenidos en la idea central o la idea fuerza de cada 
unidad temática, que generaran la emergencia de significados.
- Estructuración. La interpretación implica una interacción dialéctica entre las ex-
pectativas del intérprete y el significado de un texto o un hecho. En términos de 
la psicología de la Gestalt, aunque no siempre, diríamos que la realidad exterior 
tiende a sugerirnos la figura, mientras que nosotros le ponemos el fondo (contex-
to, horizonte, marco teórico). Subraya Martínez (2004), que Heidegger sostiene, 
que “ser humano es ser interpretativo”; es decir, que la interpretación, más que un 
“instrumento” para adquirir conocimientos, es el modo natural de ser de los seres 
humanos, y todos los intentos cognoscitivos para desarrollar conocimientos no son 
sino expresiones de la interpretación sucesiva del mundo. Por todo ello, es fácil 
comprender que el proceso de estructuración y teorización constituyen el corazón 
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de la actividad investigadora: ilustran el procedimiento y el producto de la verdade-
ra investigación, es decir, cómo se produce la estructura o síntesis teórica de todo el 
trabajo y, también, cómo se evalúa. En este proceso es muy interesante utilizar los 
recursos que nos ofrecen tanto la creación de bocetos y esquemas de la estructura 
organizativa, como la disposición de las categorías en mapas irradiantes (la estruc-
tura de mapas mentales) que permitan una visualización mas global del contenido y 
así una comprensión más clara de la totalidad resultante. 
- Contrastación. Se trata de poner en relación con otros estudios e investigaciones 
paralelas, recogidas en el marco teórico referencial, para comparar desde perspec-
tivas diferentes, y posicionar o contextualizar mejor el resultado de la investigación. 
Esta comparación valorativa puede provocar una reformulación de algunos plan-
teamientos, reestructuración, ampliación o corrección de construcciones teóricas 
previas, lo que permitirá un avance significativo, y un enriquecimiento y profundiza-
ción en la comprensión de los contenidos analizados.
- Teorización. El proceso de teorización utiliza todos los medios disponibles a su al-
cance para lograr la síntesis final de la investigación. En este proceso se integran 
todas las partes en un todo completo y coherente. Se dice que Einstein afirmaba 
que su teoría de la relatividad no encontró hechos anteriormente desconocidos, 
sino que propuso una nueva manera de clasificar y relacionar cosas ya conocidas. Y 
Leibniz afirmó: “mi sistema toma lo mejor de todas partes”. Dice Martínez Miguélez 
(2004, p.39), “las actividades formales del trabajo teorizador consisten en percibir, 
comparar, contrastar, añadir, ordenar, establecer nexos y relaciones y especular; es 
decir, que el proceso cognoscitivo de la teorización consiste en descubrir y manipu-
lar categorías y las relaciones entre ellas”. 
La transición de los datos a la teoría requiere de imaginación creadora. 
…una teoría es una construcción mental simbólica, verbal o icónica, de naturaleza 
conjetural o hipotética, que nos obliga a pensar de un modo nuevo al completar, in-
tegrar, unificar, sistematizar o interpretar un cuerpo de conocimientos que hasta el 
momento se consideraban incompletos, imprecisos, inconexos o intuitivos. Martínez 
Miguélez (2004, p. 41).
Cita Martinez (2004) en el mismo texto a Knapp (1986) para resumir algunas de las acti-
tudes con que debe proceder el investigador cualitativo:
- Un enfoque inicial exploratorio y de apertura mental ante el problema, sin prejuicios.
- Una participación intensa del investigador en el medio a estudiar.
- Utilización de diferentes técnicas con énfasis en la observación participante y la en-
trevista con informadores clave.
- Realizar un esfuerzo explícito para comprender los significados para quienes for-
man parte de ese contexto; empatizar.
- Un marco interpretativo que incide sobre todo en la interacción de todas las varia-
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bles para determinar un resultado, que pone énfasis en el aspecto ecosistémico.
- Generar unos resultados escritos con un criterio interpretativo de acuerdo a estos 
criterios señalados, y una descripción de la situación con riqueza de detalles y si es 
posible capaz de transmitir al lector una vivencia profunda de esa realidad.
“La realidad que importa es la que las personas perciben como 
importante”.
S.J. Taylor & R. Bogdan
6.6 RASGOS DISTINTIVOS DE LA ETNOGRAFÍA. ETNOGRAFÍA EDUCATIVA.
La etnografía toma como base de estudio al grupo, pero esencialmente lo que le inte-
resa son las relaciones dinámicas que se establecen entre los miembros del grupo. Para 
algunos autores se fundamenta en la Noética, que desde el punto de vista filosófico, se 
refiere al pensamiento objetivo e inteligible, capaz de aprehender el objeto tal cual es. 
Es la ciencia que estudia el poder y la naturaleza del pensamiento a través de la con-
ciencia, la intuición, el sentimiento, la razón y los sentidos; y que explora el alma y el 
espíritu en relación con la realidad material. Para los griegos la noética representaba el 
conocimiento intuitivo; para Platón “noesis” era el conocimiento más elevado, o sea la 
capacidad del alma de captar las ideas del mundo inteligible, y para Aristóteles la noéti-
ca era su doctrina de la inteligencia. En definitiva una estructura que no es una realidad 
tangible, sino que es una realidad perceptual, o “como una red de relaciones percep-
tuales que más que conocida, es vivida”, (Martínez, 1994). 
La elección de la muestra dependerá de lo que pretendemos hacer y sobre todo del 
fenómeno de interés planteado. Con estos criterios se selecciona el grupo a estudiar y 
las características generales de la investigación. Por ejemplo en el caso de la investiga-
ción etnográfica educativa sus objetos de estudio podrían ser los procesos de enseñan-
za-aprendizaje; la motivación de los estudiantes; las competencias y el curriculum; el 
ambiente escolar; las relaciones entre profesores y alumnos; la sociedad y la institución 
educativa; o como es el caso de la investigación de esta tesis, la relación que tienen el 
diseño y la creatividad y cómo la creatividad participa, interviene o se integra en el pro-
yecto de diseño gráfico, y cómo se utiliza en su desarrollo metodológico.
La investigación etnográfica la describen Spindler y Spindler (1992: p.63) en torno con-
cretamente a la etnografía educativa de la siguiente manera, 
cuando nos referimos a etnografía entendemos el método de investigación por el que 
se aprehende el modo de vida de una unidad social concreta. A través de la etnografía 
se persigue la descripción o reconstrucción analítica de carácter interpretativo de la 
cultura, las formas de vida y estructura social del grupo investigado. Pero también bajo 
el concepto de etnografía, nos referimos al producto del proceso de investigación: un 
escrito etnográfico o retrato del modo de vida de una unidad social.  
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Y señalan cómo una familia, una escuela, una clase o un claustro de profesores son 
algunos de los ejemplos de unidades sociales educativas que se pueden describir etno-
gráficamente. 
Atkinson y Hammersley (1994: p.248) establecen algunos rasgos que caracterizan a la 
investigación etnográfica: 
• Un fuerte énfasis en la exploración de la naturaleza de un fenómeno social concre-
to. 
• Tendencia a trabajar con datos no estructurados
• Investigación en profundidad de un pequeño número de casos.
• Análisis de los datos mediante interpretación de significados de las actuaciones hu-
manas expresándolos a través de descripciones y explicaciones verbales.
Y a esto añaden Spindler y Spindler (1992, p.63-72) el requerimiento de una obser-
vación directa y pasar el tiempo suficiente en el escenario. Plantean que se pueden 
conseguir descubrimientos significativos tras dos semanas de observación, pero reco-
miendan seguir en el campo mientras sigamos aprendiendo, hasta que la ocurrencia 
sucesiva no aporte nada nuevo. Desde la antropología se considera un período razona-
ble un año para un estudio de una unidad social compleja, para el caso de un aula es 
suficiente con tres meses.
Algunos autores hablan sobre la recolección de datos en la observación participante en 
tres fases participación, observación e interrogación según Stocking (1983, pp.70-120), 
quien señala que algunos como Malinowsky y Mead, enfatizaban el uso de la observa-
ción y la interrogación, pero no de la participación, lo que les situaba en una posición 
de privilegio y distanciamiento que hace más difícil la integración en ese contexto  de 
manera que permita una observación de la realidad tal cual, neutralizando las  barre-
ras. Se trata de abordar la observación desde el punto de vista fenomenológico para 
entender los fenómenos sociales desde la propia perspectiva del actor. Se examina el 
modo en que se experimenta la realidad desde su percepción. La realidad que importa 
es la que las personas perciben como importante dicen Taylor y Bogdan.
La etnografía como técnica de investigación etnográfica, “implica el desarrollo de una 
descripción o reconstrucción analítica de escenarios y grupos culturales” (Quiroz, 2003: 
p.23). De forma que, cuando 
los etnógrafos estudian otras culturas, tienen que encontrarse con tres aspectos 
fundamentales de la experiencia humana: lo que la gente hace, lo que la gente sabe, 
y lo que la gente hace y usa. Cuando cada uno de estos aspectos son aprendidos y 
compartidos entre miembros de un grupo, hablamos de ello como comportamiento 
cultural (cultural behavior), conocimiento cultural (cultural knowledge), y artefac-
tos culturales (cultural artefacts). Al momento de hacer trabajo de campo hay que 
distinguir entre estas tres, aunque la mayoría de las situaciones están mezcladas. 
(Spradley, 1980, p. 2)
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Dicen algunos antropólogos que en lugar de sólo estudiar a la gente, la etnografía 
ayuda a aprender de la gente. El fenomenólogo busca la comprensión por medio de 
métodos cualitativos tales como la observación participante y la entrevista en profun-
didad, que generan datos descriptivos, como son las propias palabras de las personas 
participantes, habladas o escritas, y la conducta observable. Weber (1968) denomina 
“verstehen”, la comprensión en un nivel personal de los motivos y creencias que están 
detrás de las acciones de la gente; no obstante no se debe olvidar que siempre es una 
cultura estudiando a otra cultura, es decir, que implica que un individuo desde su cultu-
ra propia, está estudiando a otro individuo con sus costumbres e ideas distintas con el 
fin de llegar a comprenderlo. 
La metodología cualitativa es más que un conjunto de técnicas para recoger datos es un 
modo de abordar la empatización con los participantes en la investigación; estas son en 
resumen algunas de sus características según citan Taylor y Bogdan (2000, p.20), que a 
su vez citan a Ray Rist (1977) que dice “es un modo de encarar el mundo empírico”:1. Es inductiva, se desarrollan conceptos y comprensiones partiendo de pautas 
de los datos y no recogiendo datos para evaluar modelos, hipótesis o teorías 
preconcebidas. Es una investigación flexible que comienza con interrogantes 
vagamente formulados.2. El investigador observa desde una perspectiva holística. Las personas, los es-
cenarios y los grupos no son reducidos a variables, sino que son considerados 
como parte de un todo. Se estudia a las personas en su contexto.3. Se consideran muy importantes los efectos que los propios investigadores pue-
den causar, influyendo sobre las personas que son objeto de estudio y condi-
cionando su respuesta y actitud. Por tanto se intenta reducir o neutralizar esa 
influencia al máximo y también analizarla al interpretar los datos. Pretende 
intervenir de manera no intrusiva. En la observación participante  se trata de no 
desentonar en la estructura, al menos hasta comprender el escenario, y com-
prender a las personas en su propio marco de referencia. En la entrevista en 
profundidad (no estructurada) se sigue el modelo de conversación informal y 
no de intercambio formalizado de pregunta respuesta. 4. Se trata de comprender a las personas dentro de su propio marco de referencia. 
Es esencial experimentar la realidad de la manera más cercana a como ellos la 
experimentan. Se identifican con las personas que estudian para poder com-
prender cómo ven las cosas. Herbert Blumer (1969, p.86): 
Tratar de aprehender el proceso interpretativo permaneciendo distanciado 
como un denominado observador “objetivo” y rechazando el rol de unidad 
actuante, equivale a arriesgarse al peor tipo de subjetivismo: en el proceso de 
interpretación es probable que el observador objetivo llene con sus propias 
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conjeturas lo que le falte en la aprehensión del proceso tal como él se da en la 
experiencia de la unidad actuante que lo emplea. 5. Se reservan las propias creencias, prejuicios o predisposiciones, intentando ob-
servar todo como si fuese la primera vez, todo se convierte en motivo de inves-
tigación y nada se puede dar por establecido.6. Para el investigador cualitativo todas las perspectivas con valiosas. No se busca 
la “verdad” sino una comprensión certera y profunda de la perspectiva de otras 
personas, de sus creencias, de sus condicionamientos, etc. 7. Los métodos cualitativos son humanistas. Los métodos influyen en el modo en 
que observamos, de manera que cuando reducimos las palabras de los partici-
pantes a estadística y perdemos de vista el aspecto humano de la vida social y 
su contexto; en la investigación cualitativa se busca conocer al individuo en lo 
personal y experimentar sus sentimientos cotidianos.8. Se da énfasis a la validez en la investigación, buscando la mayor proximidad 
entre los datos obtenidos y lo que la gente dice y hace. El investigador obtiene 
conocimiento directo de la vida social, no filtrado por conceptos previos, defini-
ciones y escalas clasificatorias. Hablamos de validez frente a la fiabilidad y re-
productibilidad que valora la investigación cuantitativa. Citando a Taylor y Bog-
dan (2000) que citan a su vez a Deutscher (1973, p. 41), cuando dice que a la 
fiabilidad se le ha atribuido una importancia excesiva en la investigación social: 
“Nos concentramos en la coherencia sin preocuparnos mucho por si estamos en 
lo correcto o no. Como consecuencia, tal vez hayamos aprendido una enormi-
dad sobre la manera de seguir un curso incorrecto con un máximo de precisión”.9. Para el investigador cualitativo no hay ningún aspecto, ninguna persona, ningún 
escenario que no merezca atención y donde se pueda encontrar un objeto de 
investigación que ayude a entender mejor la vida social de su contexto.10. La investigación cualitativa es un arte. El investigador social cualitativo es alen-
tado a crear su propio método, puesto que hay grandes orientaciones pero no 
unas directrices rigurosas y regladas. Se dice que los métodos han de servir al 
investigador y no el investigador convertirse en un esclavo de un procedimiento.
“Para el investigador cualitativo, la conducta humana, lo que la gente dice y lo que 
hace, es producto del modo en que define su mundo. La tarea del fenomenólogo es 
aprehender este proceso de interpretación. Como lo hemos subrayado, el fenomenó-




Bárbara Kawulich (2005) en su texto “La observación participante como método de 
recolección de datos”, cita a Fine (2003, p 41) en cuanto al uso del término “people 
ethnography”para describir un texto que facilita una interpretación del escenario y 
que describe las implicaciones teóricas usando viñetas basadas en las notas de campo. 
Sugiere que la etnografía es más efectiva cuando se observa al grupo de estudio en 
escenarios que facultan al observador para “explorar las rutinas organizadas del com-
portamiento”. Y afirma que cuando el observador está bien integrado en la comunidad 
estudiada, mientras observa sus comportamientos, es cuando hablamos realmente de 
observación participante. Se producen algunas diferencias de opinión entre expertos 
cuando plantean el problema desde la que han de recogerse los datos, si es correcto 
hacerlo desde una posición privilegiada, como acusan de hacerlo algunos a Malinowski 
por ejemplo, y como tradicionalmente han hecho los etnógrafos desde una perspectiva 
externa, sin embargo, posteriormente se plantea la observación desde una perspectiva 
más cercana y más interna, estudiando a los grupos en sus propias culturas e intentan-
do neutralizar cualquier posición de privilegio.
Dice Kawulich (2005) sobre el uso de la observación para recoger datos, que propor-
cionan a los investigadores la posibilidad de detectar expresiones no verbales de senti-
mientos, las diferentes interactuaciones y cómo se comunican entre ellos, los tiempos 
que dedican a las actividades, verificar determinados términos utilizados, observar 
determinadas costumbres que entorpecen la comunicación de ciertos aspectos que 
pueden considerarse poco pertinentes o impropios en sus normas tácitas, etc. DeWalt 
y DeWalt (2002, p.92) creen que “la meta para el diseño de la investigación usando la 
observación participante como un método es desarrollar una comprensión holística de 
los fenómenos en estudio que sea tan objetiva y precisa como sea posible, teniendo en 
cuenta las limitaciones del método”; sugieren que el uso de la observación participante 
se oriente como una forma de incrementar la validez del estudio, potenciando una me-
jor comprensión del contexto y el fenómeno estudiado, mediante observaciones que 
ayuden al investigador. Recomiendan también DeWalt y DeWalt poner atención en los 
tipos de preguntas que guían el estudio, el lugar en el que se desarrolla el estudio y las 
oportunidades para la observación que ofrece, la representatividad de los participantes 
y las estrategias a utilizar para recopilar y analizar los datos, para ootimizar la observa-
ción como método de investigación.
6.7 LA OBSERVACIÓN PARTICIPANTE. VENTAJAS Y DESVENTAJAS.
Se designa con el término observación participante la investigación que implica “una 
interacción social entre el investigador y los informantes en el lugar de estos últimos, y 
durante la cual se recogen datos de modo sistemático y no intrusivo” Taylor y Bogdan 
(2005, p. 31). Frente a la mayor parte de los métodos en los que las hipótesis y proce-
dimientos de los investigadores están predeterminados, el diseño de la observación 
participante es flexible, desde el inicio y planteamiento, hasta el desarrollo posterior 
del proceso. Aunque hay una estrategia y unos intereses generales de la investigación, 
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los detalles más específicos van evolucionando y emergiendo a medida que avanza la 
investigación.
El escenario ideal para la investigación de observación participante es aquel que ofrece 
un acceso fácil, el observador establece una buena relación inmediata con los parti-
cipantes y puede recoger los datos directamente relacionados con los intereses de la 
investigación; pero estas circunstancias no son muy frecuentes. En general el acceso al 
escenario es difícil y es necesaria mucha paciencia para realizar la negociación perti-
nente; de manera gradual el observador irá ganándose la confianza de los informantes 
y lentamente y de manera irregular irá recogiendo datos, que no siempre serán ade-
cuados ni válidos para sus intereses. En este sentido Taylor y Bogdan (2005, p.36) dicen 
que es frecuente que los investigadores “pedaleen en el aire” durante semanas e inclu-
so meses, tratando de abrirse paso hacia un escenario. 
Son muchos los autores que plantean ventajas y/o desventajas de la investigación par-
ticipante. De entre las razones para considerar desventaja aparece en un lugar desta-
cado el nivel de subjetividad en cuanto a los intereses del observador o las actividades 
o eventos que puedan ser más señalados y que destaquen sin mantener un equilibrio 
respecto de aquellos que pueden ser menos atractivos para estudiar, por tanto con un 
resultado sesgado y erróneo. También decidir el nivel de compromiso con las activida-
des en cuanto a la participación en ellas, o la empatía del investigador que pueda influir 
en las observaciones registradas, sin que todo ello genere un sesgo contaminado.
En cuanto a las ventajas señaladas, destaca el acceso a la “cultura entre bastidores”-
como denominan DeMunck y Sobo (1998, p.43), lo que permite una descripción muy 
enriquecida y detallada que de otro modo sería imposible, los comportamientos y 
situaciones que facilitan otras preguntas insospechadas o incluso nuevas hipótesis 
para la investigación; y de manera destacada la oportunidad de acceder o participar en 
eventos no programados que serian inaccesibles. Otras razones o ventajas a considerar 
son tales como, que ayuda a facilitar las relaciones con los informantes, así reduce la 
reactividad y con ello facilita el proceso de investigación; a sentir cómo están organiza-
das y priorizadas las cosas según sus parámetros culturales; lo que los miembros de esa 
comunidad estiman importante en cuanto a comportamientos, de interacción social, 
tabúes, liderazgo, etc.; aporta al investigador una fuente inagotable de preguntas para 
trabajar con los participantes, y que esas preguntas tengan sentido en su lenguaje o 
tengan relevancia cultural; sin duda facilita una mejor comprensión de lo que ocurre en 
ese ámbito y otorga credibilidad a las interpretaciones del observador. 
6.7.1 PERSPECTIVAS DEL OBSERVADOR
En función del grado de involucración del observador se recogerán más o menos datos 




• El participante completo, que es un miembro del grupo y que oculta su 
rol de investigador para no alterar el curso natural de los acontecimientos.
• El participante como observador, se da cuando el investigador es un 
miembro del grupo estudiado y el grupo es consciente de la investigación en 
curso, por tanto es un participante en el grupo que observa a los otros y que 
prioriza la observación frente a la participación.
• El observador como participante, que participa de las actividades aun-
que su rol principal es el de investigador y el grupo estudiado es consciente de 
su trabajo de investigación; esto le permite involucrarse suficientemente en 
las actividades para observar e interactuar de cerca, lo que genera un entendi-
miento más completo.
• El observador completo, que implica que el observador está oculto 
mientras observa, bien porque se oculte literalmente o porque los participantes 
observados no advierten que están siendo observados, y en este caso obvia-
mente no interfiere en absoluto.
Por otra parte el grado de participación y la postura del investigador puede ser deter-
minado por él mismo o por la comunidad, además de otros factores que puede ser 
interesante tomar en consideración, factores como la edad del investigador, el género, 
clase, etnia, o cualquier otro aspecto que pueda ser relevante. En definitiva, citando de 
nuevo a DeWalt & DeWalt (2002, p.23). ”El punto clave es que los investigadores debe-
rían ser conscientes de los compromisos en cuanto a acceso, objetividad y expectativas 
de la comunidad que están siendo hechos en cualquier lugar dentro del continuum. 
Más aún, al escribir la etnografía, el lugar particular del investigador en este continuum 
debe hacerse claro”.
6.7.2 EL OBJETO DE OBSERVACIÓN
En cuanto a qué hay que observar, algunos autores sugieren que el factor más im-
portante para determinarlo es su propósito para comenzar esa investigación; “dónde 
comenzar a buscar depende de la pregunta de la investigación, pero dónde enfocar 
o detener la acción no puede ser determinado de antemano”, (Merriam 1998, p.97). 
Los anteriormente citados DeWalt y DeWalt (2002) aconsejan que el investigador di-
rija su atención hacia lo que ocurre y por qué; que separe las actividades regulares de 
las irregulares; concentrarse en observar con una mirada holística y desde diferentes 
perspectivas; buscar los casos negativos y las excepciones, los extremos del abanico de 
variables; localizar los ejemplos que encajan en el perfil del propósito teórico y buscar 
oportunidades similares de observación e incluso planificar observaciones sistemáticas 
de esos comportamientos; considerar también si puede haber condicionantes que va-
ríen la observación y en ese caso planificar una observación persistente.
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6.7.3 LA OBSERVACIÓN EN PROCESO
La observación comprende el registro de los patrones de conducta de personas, obje-
tos y sucesos de forma sistemática para obtener información del fenómeno de interés. 
Es importante considerar el modo en que se va a realizar la observación y cómo dirigir 
todo este proceso; a este respecto hay muy variadas interpretaciones y recomendacio-
nes de diferentes autores siguiendo diferentes criterios, por ejemplo aquellos que lo 
clasifican en tres tipos, a saber:
- La observación descriptiva, cuya condición es observarlo todo, el investigador lo 
observa todo como si todo fuese nuevo, asumiendo que lo desconoce todo, como 
si fuese un alienígena recién llegado. Se apunta una desventaja posible de este pro-
ceso que es la posibilidad de dedicar demasiado tiempo y esfuerzo a la recolección 
de aspectos irrelevantes para la investigación.
- La observación enfocada, que orienta la observación apoyándose en el resultado de 
entrevistas de las que se obtiene una visión de los participantes que permite guiar 
las decisiones del investigador sobre las cuestiones relevantes.
- La observación selectiva, que algunos autores consideran el proceso más específico, 
ya que el investigador se concentra en diferentes tipos de actividades para extraer 
conclusiones de las diferencias que presentan entre ellas.
La observación puede ser estructurada o no estructurada, oculta o abierta, y natural o 
artificial:
• Observación estructurada vs No estructurada.
En la observación estructurada el investigador define claramente los comportamientos 
que van a observarse y los métodos a utilizar. Es un planteamiento adecuado cuando el 
problema de la investigación está bien definido y claramente acotado, y así la investiga-
ción será concluyente, descriptiva y causal.
En la observación no estructurada, el investigador supervisa todo los aspectos que pue-
den ser relevantes para el problema pero no especifica los detalles con anterioridad. Es 
una fórmula adecuada para la investigación exploratoria, cuando el problema no esta 
definido de forma precisa o cuando es necesaria una cierta flexibilidad en la observa-
ción para identificar los elementos clave del problema.
• Observación Oculta vs Abierta.
En la observación oculta los participantes no son conscientes de que se les está obser-
vando, lo que permite que la observación se haga sin ninguna barrera, ante un compor-
tamiento totalmente natural.




• Observación Natural vs Artificial
La observación natural implica observar el comportamiento según se presenta en el 
contexto, lo que supone la desventaja de tener que depender de circunstancias que no 
se pueden prever y esperar a que el fenómeno ocurra. Por su parte en la observación 
artificial el comportamiento de los participantes se realiza en laboratorio, es decir que 
está preparado en condiciones controladas y se pueden planificar las condiciones para 
que suceda.
También encontramos clasificaciones en función del modo de aplicación, como es:
•  La observación personal, mecánica, auditoría, análisis de contenido y análisis de 
vestigios. La observación personal está realizada por individuos presencialmente y 
se hace mientras ocurre el fenómeno.
• La observación mecánica se realiza mediante dispositivos mecánicos que recogen 
la información concreta que posteriormente tendrá que ser analizada y tratada. En 
este apartado hablamos de todo tipo de cámaras, escanner óptico y códigos de lec-
tura, audímetros, monitores de rastreo ocular, pupilómetros o psicogalvanómetros, 
análisis de voz y tiempo de respuesta, etc.
• En la auditoría el investigador recopila los datos al analizar los registros físicos o un 
inventario. El investigador los reúne de forma personal y los datos se basan general-
mente en recuentos de elementos físicos.
• En el análisis de contenido, se realiza una descripción objetiva, sistemática y cuanti-
tativa del contenido de una comunicación. Se desarrollan categorías analíticas para 
clasificar las unidades y la comunicación se divide según las reglas establecidas. Un 
ejemplo son las investigaciones de mercado sobre anuncios publicitarios, artículos 
de prensa o programas de tv o radio.
Por último el análisis de vestigios en el que la investigación se basa en la recopilación 
de datos sobre las evidencias físicas del comportamiento pasado, desde el desgaste de 
las losetas en el suelo de un museo para determinar la popularidad relativa de los ob-
jetos exhibidos; hasta la posición del dial en los automóviles que entran en el servicio 
técnico para calcular la audiencia de diferentes cadenas de radio.
Otros autores plantean procesos de observación reuniendo varios apartados para ser 
registrados en las notas de campo, desde el ambiente físico que implica observar el 
escenario, los alrededores y en general describir profusamente todo el contexto. Por 
otra parte describir a los participantes con todo detalle. Todas las actividades e interac-
ciones que ocurren en el escenario. El tiempo en torno a esas actividades en cuanto a 
duración y a frecuencia de ocurrencia. Otras actividades informales no programadas, 
entre las que destacan algunas que pueden aportar claves para la interpretación muy 
significativas, como la comunicación no verbal, claves físicas, significados simbólicos, 
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mitos y creencias culturales, o lo que debería haber ocurrido y no ha ocurrido. También 
en cuanto a la conversación observar en términos de contenido, quién habla a quién, 
quién habla y quién escucha, quién calla, cómo afecta la presencia y  el comportamien-
to del investigador a los observados, etc.
Como nos señalaban más arriba  Spindler y Spindler (1992) es muy importante en la 
observación participante vivir el contexto durante el tiempo necesario y permitir lo 
que señalan algunos autores como un compromiso prolongado para conseguir con-
fiabilidad. Durante la inmersión del investigador en el escenario con un proceso de 
observación planificado se producen situaciones emergentes que facilitan la extracción 
de datos de manera informal desde una perspectiva más abierta y confiable. También 
señalan algunos autores la importancia de lo que denominan aculturación, en relación 
a esa postura del etnógrafo como un aprendiz, como un niño que tiene que aprender 
las tradiciones, las costumbres y normas de la comunidad; “el proceso social por el cual 
la cultura es aprendida y transmitida por generaciones” (Kottak 1994, p.16). Autores 
como los citados DeWalt&DeWalt añaden algunos aspectos a considerar, como la tole-
rancia a situaciones poco placenteras, el control de la impulsividad, sobre todo para no 
interrumpir el discurso de ningún participante y para extremar las precauciones para 
no adherirse a ningún bando concreto.
6.7.4 ANÁLISIS DE LA OBSERVACIÓN
Mediante la observación se podrá comprobar el comportamiento real y permite en-
contrar patrones de comportamiento, aunque es recomendable para el investigador, 
ser muy consciente de sus propias observaciones, reportando lo que se ve y no lo que 
se infiere, nos dice Kawulich (2005), ya que si los datos que se recogen no son confia-
bles, las conclusiones no serán válidas; y recuerda la conveniencia de escribir sus notas 
inmediatamente a continuación de la observación intentando recordar en orden los 
detalles relevantes. Es muy importante también mantener la propia objetividad sien-
do muy consciente de los propios prejuicios, influencias, opiniones, escala de valores, 
y todo tipo de sesgos e ideas preconcebidas y condicionantes culturales que puedan 
influir en la observación. En este mismo sentido algunos autores recomiendan tomar 
notas en dos cuadernos de campo separados de manera que los sentimientos, pensa-
mientos y suposiciones del investigador queden anotados por separado del registro de 
la observación. Recomiendan también extremar la precaución para diferenciar entre 
los hábitos y los rituales. P. Kutsche (1998) se refiere a la diferenciación entre hábito y 
ritual, siendo este último la representación simbólica de los sentimientos en una situa-
ción determinada, situación que reúne persona, lugar, tiempo, concepción y ocasión; 
mientras que los hábitos no tienen significado simbólico, como cualquier costumbre 
que se repite cotidianamente pero sin una trascendencia simbólica. Ello debe ayudar a 
organizar y discriminar la información obtenida, ya que la intención principal al analizar 
la información es desarrollar un modelo que facilite la comprensión de lo que hacen los 
participantes, el investigador está construyendo una visión, no estableciendo una ver-
dad acerca de los datos.
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6.8 LA ENTREVISTA EN PROFUNDIDAD. 
En contraste con la entrevista estructurada, de actitud, de opinión o los cuestionarios, 
las entrevistas cualitativas son flexibles y dinámicas. Las entrevistas cualitativas han 
sido descritas como no directivas, no estructuradas, no estandarizadas y abiertas.
Por entrevistas cualitativas en profundidad entendemos reiterados encuentros cara 
a cara entre el investigador y los informantes, encuentros éstos dirigidos hacia la 
comprensión de las perspectivas que tienen los informantes respecto de sus vidas, 
experiencias o situaciones, tal como las expresan con sus propias palabras. Las en-
trevistas en profundidad siguen el modelo de una conversación entre iguales, y no de 
un intercambio formal de preguntas y respuestas, dicen Taylor y Bogdan (2005).
Permite obtener información de un colectivo de individuos mediante la realización de 
conversaciones personales e individualizadas con cada uno de los individuos participan-
tes. Es muy diferente a otro tipo de entrevista, en tanto que no existe un cuestionario o 
está muy poco estructurado, planteando unas directrices muy generales pero dejando 
abierta la conversación a la dirección que tome según las circunstancias. Se plantea 
como una interacción dinámica, que puede ser no estructurada o semiestructurada; en 
el caso de la primera simplemente se controla que el entrevistado no se desvíe en exce-
so del objeto de estudio aunque sin rechazar la información que pueda obtenerse del 
rodeo que se produzca. En el segundo caso se utiliza un guión y se hace un seguimiento 
un poco más riguroso de las líneas generales a seguir controlando más el proceso. 
Taylor y Bogdan (2000) establecen tres tipos de entrevista en profundidad muy relacio-
nados entre sí: La historia de vida o autobiografía sociológica, en la que el investigador 
trata de aprehender las experiencias destacadas de la vida de una persona y las defi-
niciones con las que esa persona relata su experiencia, revelando su vida interior. Otro 
tipo de entrevista en profundidad se dirige hacia el aprendizaje sobre acontecimientos 
y actividades que no son accesibles directamente. En este caso los entrevistados son in-
formantes que revelan sus modos de ver y además describen lo que sucede y el modo 
en que otras personas lo perciben. Y por último aquellas que tienen la finalidad de pro-
porcionar una amplia visión de escenarios, situaciones y personas, que se realizan con 
un número amplio de personas. En las tres tipologías se utilizan técnicas básicas análo-
gas, establecen un rapport con los informantes a través de contactos repetidos durante 
cierto tiempo y desarrollan una comprensión detallada de sus experiencias y perspecti-
va. Entre otras situaciones, las entrevistas en profundidad son muy adecuadas cuando 
el interés de la investigación está bien claro y definido; cuando existen limitaciones de 
tiempo para obtener resultados; cuando la investigación depende de una cierta ampli-
tud de escenarios y personas; o cuando se quiere esclarecer una experiencia subjetiva.
El papel del entrevistador en este caso es muy determinante puesto que es el instru-
mento de la investigación, y no lo es un formulario de entrevista; es determinante 
no sólo para obtener respuestas sino también para aprender qué preguntas hacer y 
cómo hacerlas; además es muy importante ocuparse degenerar un clima adecuado de 
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confianza que permita al entrevistado sentirse cómodo para facilitar una colaboración 
plena y abierta; y así desde el comienzo con la presentación procurar ese clima de con-
fianza. El ritmo de la entrevista tiene que venir determinado por la reacción del propio 
entrevistado y si es posible siempre es interesante  documentar la entrevista con imá-
genes, grabando la entrevista.
6.9 LA REUNIÓN DE GRUPO
Las técnicas grupales tiene la ventaja de permitir el intercambio de opiniones sobre el 
tema entre varios individuos y con ello el enriquecimiento de la información, puesto 
que ese intercambio frecuentemente genera nueva información interesante. Se define 
como una interacción dinámica de comunicación y discusión entre varios individuos. 
Es conveniente que el grupo esté formado con cierta homogeneidad para no generar 
grandes contrastes pero con las suficientes diferencias como para facilitar la disparidad 
de criterios y la discusión generativa. En este caso también es muy importante el papel 
del investigador para coordinar la sesión dirigiendo la discusión y evitando grandes des-
viaciones del tema de estudio, controlando los turnos de palabra e intervenciones, y 
motivando la participación de todos los integrantes del grupo. Es importante controlar 
el espacio en el que se celebra la reunión y la distribución homogénea de los partici-
pantes, si es posible en mesa redonda y grabando la sesión para facilitar el análisis pos-
terior. Por otra parte, la presentación del tema ha de ser bien estructurada y la exposi-
ción de las reglas de participación, para evitar desviaciones estériles.
6.10 TÉCNICAS PROYECTIVAS Y OTRAS TÉCNICAS CUALITATIVAS
Presentan en común con las técnicas de investigación anteriormente expuestas que 
pretenden un objetivo común, que es conocer las motivaciones profundas de  los indi-
viduos que dan lugar a determinadas expresiones, posiciones ideológicas o reacciones 
y respuestas. En general, se presentan a los participantes unos estímulos relacionados 
indirectamente con el objeto de estudio con la intención de que su reacción proyecte 
la opinión sobre el mismo. Estas técnicas suelen sacar las reacciones del inconsciente 
del individuo, estimulan niveles profundos de respuesta y por tanto están menos suje-
tos al control racional del individuo; se suele utilizar en combinación con otras técnicas 
como la entrevista en profundidad de manera complementaria. Son muy utilizadas en 
la investigación de marketing, como por ejemplo: el test de asociación de palabras, o 
de productos y personas; el test de frases incompletas; de historias incompletas; de 
interpretación de imágenes; de construcción de viñetas, de interpretación de papeles y 
de tercera persona. Por otra parte también se utilizan en investigación comercial princi-
palmente, otras técnicas cualitativas que son rescatadas de las técnicas de creatividad 
como son el método Delphi, el método Philips 66 y el Brainstorming.
- El método Delphi, técnica de comunicación estructurada, desarrollado como un mé-
todo de predicción sistemático interactivo, que se basa en un panel de expertos. Se 
clasifica como uno de los métodos generales de prospectiva cualitativo o subjetivo, 
cuyo objetivo es lograr un consenso de un grupo de expertos con base en el análisis 
6. METODOLOGÍA
73
y la reflexión de un problema definido. Es un proceso repetitivo en el que básica-
mente, se elabora un cuestionario que responden los expertos de manera anónima, 
se analizan las respuestas cuantitativa y cualitativamente y los resultados obtenidos 
se incluyen en un nuevo cuestionario en el que lo expertos comprueban las res-
puestas generales del anterior y comparan con las suyas, proceso que se repite de 
nuevo, volviendo a responder al nuevo cuestionario. Finalmente se realiza el análi-
sis de las respuestas, generando resultados y se verifica el consenso. Este método 
resulta más efectivo si se garantizan: el anonimato, la retroalimentación controlada 
y la respuesta estadística de grupo. 
- El método Philips 66, también llamado Discusión 66, es una técnica de dinámica de 
trabajo en equipo que se basa en la organización grupal para elaborar e intercam-
biar información mediante una gestión eficaz del tiempo. Se trata de dividir un gru-
po o reunión social en subgrupos de 6 individuos y hacerlos discutir sobre un tema 
durante 6 minutos. Facilita en cambio la confrontación de ideas o puntos de vista, 
el esclarecimiento y enriquecimiento mutuo, la actividad y participación de todos 
los individuos del grupo. 
- El Brainstorming, o tormenta de ideas, es una de las técnicas de creatividad más 
reconocidas y populares, utilizada en multitud de ámbitos y situaciones. Su objetivo 
principal es la producción de gran cantidad de ideas sin enjuiciar los resultados, de 
manera que se produzcan muchas ideas en poco tiempo, ideas que posteriormente 
habrá que someter a otros procesos de evaluación. Es una técnica que cuenta con 
una gran cantidad de variantes para realizarlo fundamentalmente en grupo pero 
también individual, verbal o por escrito, secuencial, con integración de soluciones, 
en ciclo, etc. En cualquier caso un modo de generar muchas respuestas a una cues-
tión concreta previamente focalizada y concreta.
6.11 LA PROSPECTIVA COMO METODOLOGÍA
La prospectiva cuenta entre sus principales tareas con el estudio de futuros posibles; 
observar el mundo no sólo como es, sino cómo podría ser; identificar posibilidades 
y ofrecerlas. Cuáles son los futuros probables, los futuros preferidos o los futuros al-
ternativos que pueden ocurrir bajo la influencia de diferentes condiciones variables. 
También entre sus propósitos está la interpretación del pasado y la orientación del 
presente, integrando conocimiento y valores para diseñar la acción dice Wendell Bell, 
sociólogo de la universidad de Yale. La prospectiva como metodología de análisis tiene 
en cuenta algunos aspectos fundamentales, como la complejidad que caracteriza a la 
realidad social y con ella la necesidad de enfoques holísticos y transdisciplinares; que 
esa propia dinámica social compleja exige dinamismo en la formulación y empleo de 
las metodologías de análisis, una actitud proactiva con la realidad social. Y por último la 
relación especial de la prospectiva con el tiempo como metodología de trabajo, cuando 
estamos entrando en un nuevo concepto de temporalidad, lo que M. Castells denomi-
na “tiempo atemporal”, en tanto se diluye el concepto de “tiempo industrial”, como 
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algo lineal, irreversible, medible y predecible. La prospectiva actúa “como un mapa, no 
como una brújula” (Bas, 2010: p. 12), no indica un futuro predestinado, sino que descri-
be posibles futuros alternativos  y los caminos que llevan a estos; es una herramienta 
de orientación para la toma de decisiones. En EE.UU. se utiliza habitualmente, sobre 
todo en el ámbito de la seguridad. En Finlandia se utiliza para orientar las políticas 
educativas, con el convencimiento de que anticipación es igual a responsabilidad. Las 
mayores multinacionales del mundo utilizan la consultoría prospectiva, así como insti-
tuciones como el Club de Roma, o la ONU con su Millenium Programme para estudiar 
los límites del crecimiento sostenible.
Prospectiva, es una vía para enfocar y concentrar el futuro imaginándolo a partir de 
las deducciones extraídas del presente (Berger, 1967). La anticipación prospectiva lleva 
implícita la acción, haciendo previsión de las situaciones hipotéticas que pueden pro-
ducirse y sus consecuencias, y a partir de un análisis de las tendencias que lleva implí-
cita la información recogida, tomar la decisión de intervención activa hacia una de esas 
alternativas. La prospectiva integra parámetros cualitativos como el comportamiento 
de los actores participantes; trabaja desde una perspectiva holística teniendo en cuen-
ta la complejidad de la realidad social; y es sistémica en tanto que asume que todas las 
variables están relacionadas de forma dinámica entre ellas y considera que el futuro se 
puede modelar desde el presente. Todo ello la hace especialmente aconsejable como 
instrumento para orientar los procesos de cambio.
La toma de decisiones es un proceso cotidiano para todos los individuos y situaciones;  
la selección de una línea de acción entre las alternativas disponibles, teniendo en cuen-
ta los recursos disponibles, y con el ánimo de conseguir el resultado deseado, es algo 
común al management de una empresa; a un proyecto de diseño y a la aplicación de 
una estrategia de creatividad para un proyecto. Es complementaria con la innovación y 
la creatividad, y el vínculo cada vez más sólido entre ellas apunta hacia una interesante 
sociedad entre el proceso de toma de decisiones y otros procesos abiertos y creativos 
de gestión, basados en un elevado conocimiento de la realidad presente pero con la 
mirada puesta en el futuro, como ocurre con la investigación que plantea esta tesis.
Entre las principales tareas de la prospectiva esta el estudio de los futuros posibles, ge-
neralmente utilizando recursos creativos para realizar la observación y el análisis desde 
perspectivas inusuales y con recursos de pensamiento divergente. Observar y analizar  
las características del mundo tal como es y como podría llegar a ser, identificando las 
posibilidades que ofrecen todas las alternativas y señalarlas. También el estudio de los 
futuros probables en función de unas condiciones determinadas y específicas; estu-
diando tanto las causas como las consecuencias de la imágenes construidas sobre el 
futuro, ya que condicionan el comportamiento actual para dirigirse hacia esa imagen 
de futuro referente. Por otra parte los futuros preferidos y el grado de “deseabilidad” 
de futuros alternativos, evaluando los fundamentos éticos y escalas de valores del con-
texto social. Así mismo la prospectiva se ocupa de estudiar e interpretar el pasado y 
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orientar las condiciones del presente para encaminarlo hacia un futuro determinado. 
En un mundo caracterizado por la incertidumbre, la complejidad y los procesos de cam-
bio constantes y rápidos, el análisis de la realidad necesita un enfoque holístico, como 
se señalaba anteriormente que es característico de la prospectiva, un enfoque multi-
disciplinar y transdisciplinar; necesita el empleo de metodologías proactivas antes que 
reactivas que muestren una vocación anticipatoria y emancipatoria como instrumento 
para la gestión del cambio. Por tanto, considerando el futuro como un espacio múltiple 
en el que coexisten posibles futuros alternativos, metodológicamente la prospectiva se 
presenta como un instrumento muy interesante de orientación para la toma de deci-
siones.
Diversos autores plantean diferentes clasificaciones de las técnicas prospectivas, que 
van desde cuantitativas y cualitativas, que de algún modo las asimilan a objetivas y 
subjetivas; extrapolativas o no extrapolativas; o causales y no causales. De entre las 
que podemos considerar cualitativas, los escenarios, pretenden construir una visión 
conceptual del futuro a partir del desarrollo de un conjunto de premisas disponibles en 
el presente. Un escenario es la descripción de una situación futura junto a la secuencia 
de eventos desde la situación presente hasta la situación futura. Permite adaptarse a 
los cambios y aprovechar las oportunidades latentes detectadas aportando una ventaja 
para anticiparse a la incertidumbre.
 
Finalmente, en cuanto a la metodología utilizada para la redacción de diferentes aspec-
tos del trabajo de investigación, como son el formato de tablas y gráficas; el formato de 
citas, referencias y bibliografía; apéndices y anexos, se utiliza la norma de la American 
Psychological Association, APA6, en la que se establecen los estándares y reglas de esti-




























7. MARCO TEÓRICO. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA
“El cerebro no es un vaso por llenar, sino una lámpara por encender” 
Plutarco.
CA
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“La educación es ‘la fuerza del futuro’ porque ella constituye 
uno de los instrumentos más poderosos para realizar el cambio”. 
Federico Mayor Zaragoza
7. MARCO TEÓRICO. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA
7.1 INGREDIENTES  DE LA INVESTIGACIÓN
El diseño y la creatividad son dos campos enormes de difícil definición, aunque para 
abordar un trabajo sobre ellos es preciso intentar delimitar unos perfiles que nos 
ayuden a situar el contexto y el núcleo del problema que abordamos, en términos de 
proyecto de diseño estaríamos en la conformación del conocimiento necesario, en el 
acercamiento y la observación de las diferentes facetas que pueda presentar el asunto 
a tratar, en el alcance de la empatía necesaria con “el problema” para poder construir 
una propuesta  sólida y solvente. Será por tanto muy importante profundizar en el co-
nocimiento de las características fundamentales tanto del diseño como de la creativi-
dad, y derivado de ello, concretamente de los aspectos relacionados con el proyecto de 
diseño, la creatividad aplicada al proyecto y la didáctica para la praxis en el aula.
7.1.1 DISEÑO Y CREATIVIDAD
Bryan Lawson (2005, p. 3) comienza su texto “How designers think”, diciendo: “la pro-
pia palabra diseño es el primer problema a abordar en este libro, ya que es una palabra 
de uso cotidiano, y sin embargo tiene bastantes significados diferentes y específicos 
en diferentes ámbitos”. El diseño es estudiado desde muy diferentes puntos de vista 
y cada uno de ellos produce una nueva expresión de su definición dada la posibilidad 
de interpretarlo desde posiciones doctrinales contrapuestas, dicha profusión aporta 
la mayor parte de las ocasiones más confusión que claridad a la situación, llegando a 
contradecirse muchos de estos discursos. Resulta realmente difícil, tal vez imposible, 
encontrar una visión completa de la realidad del diseño que lo pueda definir en toda 
su extensión y multiplicidad de significados, algo que tampoco es extraño a tenor del 
alcance que el diseño tiene en  la vida de cualquier individuo o sociedad. Cita Simón 
(2010, p. 6) a J. LLovet (1979) “los diseñadores no saben exactamente lo que han hecho, 
pero han hecho algo grande, algo cuyas consecuencias en el campo de la relación inter-
personal empieza sólo (ahora) a poder valorarse”
El diseño contribuye de manera protagonista a conformar la cultura material, modifi-
cando la calidad del entorno de los individuos y por tanto de su vida diaria. Su alcance 
es muy amplio si consideramos que va desde objetos tridimensionales a la comunica-
ción gráfica, desde la habilitación de los entornos a la elaboración de la información 
visual, desde su presencia en la tecnología de la información a la construcción simbóli-
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ca a través de la que percibimos el mundo que nos rodea. El diseño como concepción, 
como planificación, como proceso, como producto y resultado, como dimensión cultu-
ral, técnica, como modo de pensamiento, como instrumento para mejorar la calidad de 
vida de los individuos, de la sociedad. El diseño es una disciplina en la que la concep-
ción del tema, el método y el propósito forman parte integral de la actividad y de los 
resultados, en palabras de Richard Buchanan.
Nos recuerda G. Simón Sol “Designar al diseño puede interpretarse como el conoci-
miento de todo aquello que lo rodea y de los pasos previos para implementar una so-
lución de diseño. Pero es posible ir más allá y considerar al diseño como una entidad 
con identidad, con caracteres distinguibles de otras actividades, que abre la opción de 
representar la realidad de forma simbólica y abstracta y ayuda a concebir las posibili-
dades de su desarrollo” autor cit. (2010, p. 8). Como suele suceder a menudo en otros 
campos, la teoría del diseño se desarrolla más lentamente que lo hace la práctica, y 
como nos recuerda V. Margolín (2002), tuvo que pasar mucho tiempo hasta que se 
desarrollara un discurso sólido sobre el diseño como actividad humana de amplio al-
cance… Y tal como indica Tomás Maldonado (1993), se plantea la necesidad de mostrar 
los innumerables supuestos conceptuales que conforman su base y será posible captar 
su importancia real sólo si se admite la amplitud del arco de sus implicaciones. Toda 
definición será del diseño resultará inevitablemente parcial, “Las definiciones de diseño 
corren el riesgo de resultar defectuosas e imprecisas, ante un sector tan vasto y comple-
jo…” . También N. Cross (1999, p. 20) recordaba: “Toda definición pretende ser aislada, 
breve y por lo tanto no alcanza a abarcar la complejidad de la naturaleza del diseño”.
 De nuevo G. Simón (2010, p. 10) nos recuerda “Es preciso crear una nueva concepción 
de la disciplina como empresa humanística, que pueda llevar a reconocer la dimensión 
retórica de todo pensamiento del diseño La clave para esta concepción yace en la natu-
raleza de los temas inherentes al diseño: forma, función y significado”. En todo caso los 
mensajes, objetos, interfaces o espacios están creados en un contexto determinado y 
así el diseñador siempre se encontrará comprometido con una importante dimensión 
social, con el proceso de construcción del entorno.
En torno a la denominación, a la expresión del término diseño, B. Lawson (2005) plan-
tea cómo el diseño es a la vez un sustantivo y un verbo, y puede referirse tanto al pro-
ducto final o al proceso, da nombre tanto a la acción como al resultado de esa acción. 
Wittgenstein sostiene que el significado de las palabras y el sentido de las proposicio-
nes están en la función, en el uso del lenguaje; el pensamiento es una representación 
de la realidad y la realidad es aquello que se puede describir con el lenguaje; y por 
tanto preguntar por el significado de una palabra o por el sentido de una proposición 
equivale a preguntar sobre cómo se usa. Así, J. Heskett (2005, p. 5) en su obra “El dise-
ño para la vida cotidiana”, utiliza algunas frases para ejemplificar diferentes usos de la 
palabra diseño (design), a saber:   
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a) “...el diseño (design) es importante para la economía nacional ”. 
El diseño como profesión existe como un hecho social, una actividad transformadora.b) “...le han encargado que diseñe (to design) una nueva batidora de cocina” 
El diseño como verbo indica una acción o un proceso, es todo un conjunto de  procesos 
de reflexión, análisis, conceptualización, ideación, desarrollo y formalización. c)  “Presentaron el diseño (design) al cliente para que diera su aprobación ” 
El diseño se materializa en una propuesta resultado de un proceso. En este caso el 
núcleo de la actividad se centra en el proyecto, desde la conceptualización hasta la ma-
terialización. Hablamos de planear, programar, proyectar y planificar las secuencias y 
relaciones, coordinar, integrar todos los requisitos necesarios para solucionar el proble-
ma planteado.d) “El nuevo Beetle de Volkswagen revive un diseño (design) clásico ”.
 La palabra diseño puede indicar un concepto realizado, un producto acabado. El dise-
ño remite así al objeto elaborado.
Hasta aquí la propuesta de Heskett, a la que otros autores como G. Simón añaden más:e) “Mart Stam fue el verdadero diseñador (designer) de la silla de tubo en voladizo” 
El verbo “diseñar” reclama un sustantivo: el diseñador o ejecutante de la acción de 
diseñar, el diseño corresponde a una realidad pero siempre estará condicionado por la 
creatividad de un profesional; entonces, la atención está puesta en la concepción y pla-
nificación y no tanto en el producto. autor cit. (2010, p. 12).
Por tanto el diseño es una disciplina proyectual que configura el entorno humano 
desde los aspectos y elementos más humildes y discretos hasta los más relevantes y 
evidentes. Un proceso que se utiliza para generar soluciones de todo tipo para los des-
tinatarios finales de ese diseño y socialmente es capaz de construir un contenido sim-
bólico de referencia;  definir las características que debe tener un producto y planificar 
puntualmente todo el proceso a realizar para llevarlo a cabo. El diseñador es un indi-
viduo que observando el entorno es capaz de adelantarse a las necesidades sociales o 
construir soluciones necesarias para generar un bien social. Y en todas sus diferentes 
áreas de actuación, sea diseño gráfico, de producto, de espacio, de moda, etc. lleva a 
cabo la creación de algo que no existía, con un fin determinado y con una determinada 
vía de representación para hacerlo realidad y por tanto su objetivo a grandes rasgos es 
la enorme tarea de la construcción del entorno humano.
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G. Simón (2009) en su texto “+ de 100 definiciones de diseño. Principales conceptos 
sobre el diseño y la actividad de los diseñadores”, en la que reúne como su propio nom-
bre indica una gran cantidad de definiciones y una reflexión sobre lo que es el diseño, 
propone trece principios básicos del diseño, a partir de la comprobación de las palabras 
y conceptos más repetidos en aquellas definiciones y la generación de vínculos entre 
ellos para extraer algunos principios orientativos para todos aquellos actores implica-
dos en el diseño y sus procesos
• 1.- El diseño es la base de toda actividad humana.
• 2.- El diseño como actividad creativa e innovadora.
• 3.- El diseño es proyecto.
• 4.- El diseño define la forma, configuración, morfología o fisonomía del objeto.
• 5.- El diseño está involucrado en la realización de una mercancía.
• 6.- El diseño está basado en conocimientos técnicos.
• 7.- El diseño es una actividad profesional interdisciplinaria.
• 8.- El diseño busca la adaptación al ambiente, al entorno o contexto.
• 9.- El diseño es una actividad de observación social y cultural.
• 10.- El diseño vela por la interacción del objeto con el usuario.
• 11.- El diseño se relaciona con el arte y la estética.
• 12.- El diseño es transformación, cambio significativo.
• 13.- El diseño persigue la coherencia formal y funcional del objeto.
Y concluye que 
El diseño es una actividad profesional creativa, orientada a mejorar lo que existe y 
a crear lo que aún no existe Esta actividad se emprende para modificar, de manera 
significativa, las circunstancias de una realidad compleja y cambiante Así transfor-
ma, de manera innovadora y armoniosa, el ambiente natural y el artificial, mediante 
un proceso interdisciplinario, planificador, el cual determina la forma de espacios, 
objetos y mensajes producidos artesanal o industrialmente. Para ello es necesario 
que el diseñador interprete la gama completa de elementos a considerar: factores 
condicionantes, puntos de vista, exigencias reales, restricciones y requisitos prove-
nientes de diversas esferas de influencia (técnico-económicas, estético-culturales y 
psico-fisiológicas), elementos que conforman la producción, la distribución, el con-
sumo y la obsolescencia de los espacios, objetos y mensajes. Así, el diseño establece 
una relación tanto global como estructural de todos sus elementos en una unidad 
integral y coherente. (autor cit. 2009, p. 34).
La creatividad es un fenómeno multifacético que no puede ser observado desde una 
única perspectiva sin perder gran parte de la riqueza que como tal fenómeno contiene 
y por tanto sin eliminar una buena parte de las dimensiones que ayudarán a su com-
prensión y correcta valoración. Nos encontramos con tantas definiciones de la creativi-
dad como puntos de vista y enfoques se pueden plantear, lo que indica lo polisémico y 
multidimensional, y la pluralidad de significaciones que conlleva el concepto. Cada una 
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de las dimensiones desde las que podemos analizar la creatividad deriva en considera-
ciones orientadas en sentidos muy abiertos y complementarios, desde la trasnochada 
idea de la creatividad como atributo propio del genio hasta la creatividad productiva 
como transformadora social en su dimensión sociocultural e interactiva; desde el pri-
mer ensayo de Th. Ribot sobre la imaginación creadora pasando por las múltiples teo-
rías de la creatividad durante todo el siglo XX, a la concepción interactiva y psicosocial 
de la creatividad; desde la consideración del campo y el ámbito que plantea Csikszent-
mihalyi a la dimensión ética planteada por Sternberg; o desde la dimensión filosófica, 
antropológica, biológica, psicológica, sociológica, etc. Como potencial humano y activi-
dad intrínsecamente humana, está íntimamente relacionado con muy diferentes activi-
dades de todo individuo, cotidianas y específicas, modestas y ambiciosas…; y así mismo 
es un fenómeno repleto de amplias connotaciones y alcances tanto en lo individual y 
personal como en su dimensión social, institucional, científica, artística, investigadora, 
académica, etc. Nos dice el gran maestro experto en creatividad y Catedrático de Di-
dáctica en la Universidad de Barcelona Saturnino de la Torre: 
la creatividad es un fenómeno que se mueve entre los atributos personales y las 
exigencias sociales. Porque en último término es la sociedad la que promueve y san-
ciona el valor o relevancia de las actividades y resultados creativos, y define la crea-
tividad como la decisión de hacer algo personal y valioso para satisfacción propia y 
beneficio de los demás. Torre (2003, p.17).
El diseño y la creatividad son dos fenómenos muy dinámicos y conviven en un campo 
de actuación muy permeable que está influido de manera determinante por constantes 
incorporaciones de recursos, innovaciones metodológicas, miradas divergentes desde 
lo social, lo psicológico, lo proyectual, lo funcional, lo simbólico, etc. de manera que 
experimentan una evolución constante para la que hay que dinamizar en paralelo la 
incorporación de todas esas variables  a la didáctica del diseño y del proyecto de diseño 
gráfico, y a la didáctica de la creatividad y su aplicación práctica, tanto en lo particular a 
cada uno de estos territorios como a los espacios comunes en los que conviven y de los 
que se quiere ocupar este texto. 
Como dice De la Torre, no todo lo que hace el hombre es humano, ni todo lo que ocu-
rre en el aula es educativo, ni todo aprendizaje es instructivo, ni toda apariencia de 
novedad ha de asumirse como creativa, lo cual hace necesario el establecimiento de un 
marco, la delimitación de un territorio y de unas pautas o constantes que puedan ser 
básicas y aceptadas por una amplia mayoría de la comunidad científica, para identificar 
la creatividad. Y en este sentido De la Torre (2003, pp. 73-70) apunta algunas orienta-
ciones:
1. La actividad creativa es intrínsecamente humana. La capacidad de responder no 
tanto de manera original sino de responder a situaciones imprevistas, no programa-
das. Es una actividad estrictamente humana y consciente, que proyecta su mundo 
interior sobre el medio.
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2. Hay una direccionalidad e intencionalidad de la actividad creativa. La creatividad es 
una cualidad que voluntariamente podemos dirigir hacia un objetivo concreto, pero 
ha de haber intencionalidad para poder hablar de creatividad. Los hallazgos casua-
les no generan capacidad creativa, aunque para una mente flexible puedan ser un 
interesante aliado cuando surgen y se saben detectar. Dice Sternberg que la crea-
tividad es una decisión; que la persona creativa es aquella que se arriesga, que se 
compromete, que decide buscar ideas, formas y propuestas nuevas; en cierto modo 
desafía a la muchedumbre, a lo establecido. 
3. Tiene un carácter transformador. Percibimos el mundo exterior por los sentidos y 
procesamos esa información reorganizándola para dar respuesta a problemas de 
modo que siempre aporta ese germen transformador. La intención puesta en la 
búsqueda de soluciones nuevas a los problemas planteados requieren ese potencial 
y objetivo de transformación.
4. Se hace patente por la actividad y la comunicación. Como dice H. Rugg sólo el hom-
bre crea porque tiene la capacidad de construir mentalmente el mundo y transmi-
tirlo, de convertir las señales en símbolos. La creatividad se consuma en la exteriori-
zación, al igual que la idea se hace palabra y mensaje al comunicarse. 
5. Es original y novedosa. La originalidad fue el primer rasgo evaluado para identificar 
a las personas creativas, aunque obviamente no podemos considerar creativo todo 
lo novedoso. Algunos autores acercan estas condiciones a términos como novedad 
transformacional, variedad y diversidad de ideas o aportaciones, ajuste o adecua-
ción al planteamiento, y síntesis.
6. Tiene un carácter ético. La creatividad productiva se contrasta con los valores que 
predominan en el ámbito que juzga su pertinencia. A este respecto se pregunta De 
la Torre, si el avance del conocimiento tiene sus limites en el comportamiento ético, 
si la educación no está en la simple instrucción sino en el desarrollo de valores, si 
las actuaciones profesionales se enmarcan en un código deontológico, ¿porqué la 
creatividad va a estar al margen de los valores éticos cuando es la más alta de las 
manifestaciones de expresión humana?. Así Csikszenmihalyi (1998) plantea los con-
ceptos de ámbito y campo para contrastar si una realización es digna de ser consi-
derada o no creativa, y el ámbito se remite al juicio de los expertos que sancionan 
en cada época lo que se considera una aportación valiosa o no. También Sternberg  
dice que el producto ha de ser original y apropiado, remitiéndolo en este sentido a 
su carácter ético.
7. Tiene un carácter emocional. Plantea De la Torre que es muy difícil la creatividad 
sin entrega, sin compromiso, sin entusiasmo y la motivación para ir más allá bus-
cando soluciones nuevas. En este aspecto de la Torre nos habla de un original con-
cepto que funde el sentimiento y el pensamiento y que define como “sentipensar”, 
y acude a H. Maturana sobre el argumento de que pensamientos y sentimientos 
se funden en la acción, e incluso propone lo emocional sobre lo intelectual en las 
actuaciones humanas. De ello deriva este sentipensar como concepto clave en la 
educación emocional y que define como la acción por la que “sentimiento y pensa-
miento trabajan juntos… como haciendo el amor”. Y un paso más allá nos remite a 
EL DISEÑO Y LA CREATIVIDAD:  Heurística y técnicas de creatividad en la generación de ideas para el proyecto de diseño gráfico. 
La praxis en el aula en el contexto de la Escuela Superior de Diseño de Madrid.
84
la creatividad emocional como “poder transformador de la persona en su totalidad 
para percibir, sentir, pensar y expresarse movido por las emociones, sentimientos y 
otros factores de índole afectiva” autor cit. (2003 p. 68). La creatividad no es una 
aptitud únicamente intelectual sino una disposición, una  implicación emocional y 
vital.
También Robert Sternberg plantea que la creatividad es sobre todo aprender a decidir 
puesto que considera la creatividad no como un simple don sino como una decisión 
personal, y subraya ese componente personal junto a una lectura sociocultural, dice 
“La creatividad es social en un doble sentido, por cuanto recibe influencias del medio 
social y cultural, de ambientes y entornos cercanos. Pero al tiempo influye sobre ellos 
modificando, transformándolos” (Sternberg 2002 p.15), y la persona creativa es aquella 
que arriesga y que se compromete, y de algún modo desafía a lo establecido desde una 
actitud de motivación y una disposición de compromiso. Con estos ingredientes la crea-
tividad es una decisión que cualquier persona puede tomar.
Considerar el pensamiento como una habilidad más que un re-
galo es el primer paso para hacer algo para mejorar esa habili-
dad. Edward de Bono.
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“La estimulación creativa es una responsabilidad social y un co-
metido educativo como valor cultural de nuestro tiempo. Es el 
norte de todo sistema educativo abierto al futuro”. 
S. De la Torre
7.1.2 ENSEÑANZA Y CREATIVIDAD: PUNTO DE ENCUENTRO FANTASÍA-REALIDAD
Así De la Torre señala algunos aspectos básicos en cuanto a la creatividad que apuntan 
directamente a la enseñanza, como son la toma de conciencia de qué es la creatividad 
y sus valores sociales, y de la necesidad de incorporarla a la educación. Del conocimien-
to del propio proceso creativo, de las potencialidades personales; y de la necesidad 
de esa “polinización” creativa mediante la innovación curricular elaborando proyectos 
didácticos y fomentando las estrategias creativas para interiorizarlas e incorporarlas al 
proyecto personal y/o profesional. 
En esta relación entre la creatividad y la enseñanza, R. Sternberg (1997), plantea que la 
mejor manera de desarrollar la creatividad en los estudiantes es enseñarles un modelo 
de creatividad, “role model creativity”, que les ayude a desarrollarla, no simplemente 
diciéndoselo. Y en este sentido desarrolla también un planteamiento sobre una serie 
de responsabilidades a cultivar en los estudiantes desde la comprensión del proceso 
creativo, la capacidad de asumir riesgos, la capacidad de crítica o la implicación, moti-
vación y compromiso con su trabajo creativo.
Seth Godin (2012), en su texto “Deja de robar sueños (¿para qué sirve la escuela?) 
”dice que no se trata de afilar más el lápiz que ya teníamos sino de preguntarnos cuál 
es la herramienta que necesitamos; pone en tela de juicio el valor del sistema edu-
cativo actual y los valores que en él se promueven, haciendo referencia al origen del 
sistema escolar en la revolución industrial y con ello la idea de formar según sus pro-
pias palabras futuros trabajadores de fábrica obedientes, homogéneos y baratos; y se 
pregunta si ese es el perfil que necesita ahora nuestra economía, y habría que añadir la 
duda de si es el que necesita la sociedad del siglo XXI, los ahora alumnos que construi-
rán la sociedad de mañana. Godin nos propone algunas preguntas en el siguiente desa-
fío: ¿Qué columna escoges?, ¿Para quién quieres trabajar o con quién quieres trabajar 
al lado?, ¿A quién quieres emplear?, ¿Qué doctor prefieres que te trate?, ¿Con quién 
quieres vivir?, ¿Si tuvieras que crear una doctrina para modelar la próxima generación 
de nuestra sociedad, sobre qué columna la basarías?...
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Tabla 2. El perfil que necesita la sociedad del siglo XXI. (Fuente:  http://sethgodin.typepad.com/stop_stealing_dreams/2012/05/
the-spanish-translation.html)
Sir Ken Robinson, experto en creatividad y educación reconocido mundialmente, en su 
conferencia en el TED titulada “La escuela mata la creatividad” enfrenta la creatividad 
innata de todo individuo, y su paso por la escuela; en ella plantea entre otras cuestio-
nes decisivas que la creatividad es tan importante como la alfabetización y deberíamos 
darle el mismo estatus.. Plantea la necesidad de cambiar un sistema educativo anticua-
do basado en la necesidades del siglo XIX, en el que se infravaloran capacidades que 
son fundamentales en la sociedad actual, como son la creatividad y la innovación; para 
hacer frente al futuro de incertidumbre al que nos enfrentamos, y critica que el sistema 
educativo esté encorsetado en la valoración exclusiva de las habilidades académicas 
convencionales y que no se fomente en absoluto la diversidad del talento humano, la 
imaginación y la creatividad para alcanzar una realización más completa del individuo. 
La creatividad como pensamiento original y divergente, la imaginación constructiva, 
da lugar a la generación de nuevas ideas, conceptos y asociaciones seminales entre 
conceptos no conectados habitualmente que permiten la innovación. Robinson plan-
tea que ante la pregunta “¿eres creativo?”, la respuesta habitual es “yo no”, pero se 
pregunta si sabemos realmente lo que es la creatividad, y por supuesto afirma que no 
nos han educado para serlo. La catedrática de Teoría de la Educación y miembro del 
Instituto de Creatividad e Innovaciones Educativas de la Universidad de Valencia, Petra 
M. Pérez señala las investigaciones que apuntan que la creatividad de los niños decrece 
con los años de permanencia en el sistema educativo, de manera que la curiosidad y el 
pensamiento creativo da paso a un comportamiento más dócil y adecuado al sistema, 
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y a los patrones establecidos, para no cometer errores y ser señalado por ellos. Sin em-
bargo, más tarde en el ámbito profesional se “valora” a la gente creativa, innovadora y 
emprendedora, que tenga ideas originales y soluciones innovadoras, pero los alumnos 
de buenas notas no saben hacerlo porque durante años han aprendido a hacer las co-
sas sin pensar diferente y a apartarse del riesgo del error que siempre es condenado.
Se cita anteriormente a M. Stevenson (2011) en su comentario sobre el sistema educa-
tivo y la consideración del tratamiento que reciben los estudiantes como piezas de una 
cadena de montaje, castigando y estigmatizando el error; y cómo frente a esta postura, 
David de Prado desde el IACAT (Instituto Avanzado de Creatividad Aplicada Total), en-
tre otros, aconseja el fomento de la educación creativa como antídoto para aquellos 
males, con todo lo que ello conlleva, desde la autonomía y confianza en sí mismo del 
estudiante, la valoración de la experimentación, la curiosidad y el riesgo, y con ello el 
error terapéutico; facilitar la iniciativa y la expresión, estar abiertos a las posibilidades 
nuevas y a gestionar los sentimientos y emociones que genera el proceso, etc. Todas las 
vías que lleven a facilitar y potenciar el pensamiento creativo, a través de estrategias 
metodológicas basadas en la creatividad.
En 2012 la Fundación Botín presenta el informe internacional “¡Buenos días creativi-
dad! Hacia una educación que despierte la capacidad de crear”, sobre la importancia 
del desarrollo de la creatividad desde la infancia que recoge estudios que demuestran 
que los alumnos que se implican en procesos creativos incrementan las probabilidades 
de mejorar su aprendizaje; un informe que centra su atención en la creatividad coti-
diana, no en la de grandes genios o mitos, sino aquella que sirve de ayuda en clase, en 
casa, en el trabajo o con los amigos.
Los resultados más evidentes de mejora en los logros académicos están recogidos  del 
estudio de James Caterell sobre una población de 25.000 estudiantes de EE.UU. Dice la 
nota de prensa del informe citado 
Una educación rica en artes aumenta en un 17,6 % las posibilidades de cursar es-
tudios superiores y de conseguir mejores trabajos, al tiempo que reduce en un 10% 
las probabilidades de caer en el desempleo. Por el contrario la carencia de este tipo 
de educación, eleva cinco veces, a partir de los 26 años, las posibilidades de acabar 
siendo dependientes de ayuda o asistencia pública (Fundación Botín 2012)
En la investigación publicada en 2012, “Las artes y el rendimiento de jóvenes en situa-
ción de riesgo”, que utiliza datos de cuatro estudios longitudinales a gran escala duran-
te el período 1988-2008, se concluye que los jóvenes con un estatus socioeconómico 
bajo, que habían recibido una educación rica en artes, presentaban mejores resultados 
académicos que otros de su edad menos involucrados en esta materia; y los jóvenes de 
18 años que habían tenido estas experiencias artísticas intensas multiplicaban por tres 
la probabilidad de obtener el título de graduado.
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Christopher Clouder en su texto “Introducción. El despertar creativo: Transformación 
y hechizo” que forma parte del informe anteriormente citado “¡Buenos días creati-
vidad!”, recuerda las palabras del director Gustavo Dudamel, de la orquesta Simón 
Bolivar compuesta por niños desfavorecidos que declaraba: “No sólo ha cambiado la 
vida de las personas implicadas, sino también la de sus familias y las comunidades que 
rodean a esos niños. Y ha cambiado porque ahora tienen acceso a la belleza, a la sensi-
bilidad, a la creatividad, a la disciplina. Estamos hablando de los elementos que forjan 
a un buen ciudadano” (Clouder 2012, p.10). Por otra parte se indica cómo para reforzar 
la creatividad infantil, se deben desarrollar programas y actividades con nuevas técni-
cas, pero prioritariamente se deben cambiar los entornos que inhiben la creatividad. 
Las mejores técnicas creativas o los programas creativos más fuertes no pueden com-
pensar una cultura que aplaste la creatividad.
Clouder relata la siguiente anécdota de una maestra de educación infantil, que tenía en 
su clase a una niña que cada día llegaba con un gran trozo de papel lleno de grandes y 
enérgicos trazos y garabatos, y cada día se sentaba en sus rodillas y le pedía que le leyera 
su “cuento”. Durante varios días continuaron haciéndolo así, hasta que un día la profeso-
ra le pidió a la niña que leyera ella misma su “cuento”, a lo que respondió: “Es que no sé 
francés” mientras se alejaba saltando alegremente… Y dice Clouder: 
“a creatividad es el punto de encuentro entre imaginación y realidad, la puerta tan-
to hacia nuestras emociones como hacia nuestro conocimiento. Debería ser uno de 
nuestros atributos más preciados. Cuando entendamos esto, podremos ser de más 
utilidad a nuestros hijos, nuestras sociedades y nuestro planeta. (Clouder 2012, p.17)
Por su parte la profesora M. Romo (informe: ¡Buenos días creatividad!, 2012) nos habla 
de algunas investigaciones en torno al impacto de la creatividad en el ámbito educativo 
y destaca cómo actualmente se producen cambios sociales de una manera vertiginosa 
sin precedentes, y con ello la necesidad de establecer unos parámetros que definan 
esta sociedad para reconocer cuales son los retos que plantea para la creatividad.
Vivimos en una sociedad compleja y global que está inmersa en cambios constantes 
que se convierten en globales rápidamente; tanto esta complejidad como la incerti-
dumbre que la acompaña hacen que sea muy difícil predecir cómo será el futuro, y ello 
por tanto da lugar a la necesidad de formar ciudadanos mejor preparados sobre todo 
para adaptarse a estas nuevas circunstancias propias del siglo XXI. Romo (2012, p. 124) 
cita a E. Morin en su texto “Los siete saberes necesarios para la educación del futuro” 
de la siguiente manera: 
Se tendrán que enseñar principios de estrategia que permitan afrontar los riesgos, lo 
inesperado, lo incierto, y modificar su desarrollo en virtud de las informaciones ad-
quiridas en el camino. Es necesario aprender a navegar en un océano de incertidum-
bres a través de archipiélagos de certeza (Morin, 1999). 
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Lo cual compromete enormemente a la educación, y si enumeramos, mentalidad abier-
ta, flexibilidad de pensamiento, tolerancia ante la incertidumbre, apertura a la novedad 
y capacidad de innovación, estamos hablando de cualidades que están presentes en la 
descripción del perfil de la personalidad creativa. 
Romo (2012) habla en el informe citado, como resultado de algunas investigaciones al 
respecto, de las barreras que encuentra la creatividad y remite a la clasificación de es-
tos obstáculos a Beghetto (2010) en tres tipos: prácticas de pensamiento convergente, 
actitudes y motivos. En cuanto a las prácticas de pensamiento convergente, se ven con-
dicionadas constantemente por procesos mecanizados, en la deformación del propio 
profesorado, en la dinámica del aula con una transmisión de información que ha de ser 
reproducida lo más fielmente posible; como en la inadecuación de las ideas nuevas o 
inesperadas que puedan surgir del alumnado por perturbar el orden previsto. Esa idea 
de que existe un modo correcto de hacer cualquier tarea y que únicamente existe una 
respuesta correcta para cada pregunta, que dice Nickerson (2010).
En segundo lugar de los obstáculos habituales relacionados, las actitudes y creencias 
negativas sobre la creatividad, que están muy relacionadas con las teorías implícitas 
que desarrolla la profesora Romo (1998) en su texto “Teorías implícitas y creatividad 
artística”, y también Torrance (1968,  pp. 195-197) considera el impacto negativo de 
estos prejuicios que desmotivan la curiosidad y el interés por investigar, y que nombra 
como una de las razones principales por las que  los niños abandonan su creatividad 
durante el período denominado “fourth grade slump” (declive del cuarto curso), por 
una necesidad de protección frente al rechazo del profesor. 
Berghetto (2010), citado en Romo (2012, p.130), enumera tres prejuicios respecto de 
las barreras relacionadas con actitudes: el de la originalidad, el de la Creatividad con 
mayúsculas y el del producto.
- El prejuicio de la originalidad que es bastante extendido y que considera que lo 
único importante es la novedad en el resultado, y por tanto las ideas más insóli-
tas, las más raras aunque sean inadecuadas, inútiles, impertinentes, serían las más 
creativas. Una asociación de ideas que lleva a la identificación de lo creativo con lo 
extremadamente extraño y extravagante. Dice Romo (2012, pp. 123-134) “El criterio 
de valor, utilidad o adecuación es lo que distingue el trabajo de un creador del de un 
esquizofrénico. Sin esta diferencia los profesores tienen la excusa de asociar creativi-
dad y desviación, y sentir que no tiene cabida legítima en su clase”
- El prejuicio de la Creatividad con mayúsculas que impide apreciar la importancia 
de la creatividad con minúsculas, es decir de la cotidiana que resuelve los problemas 
habituales, y aunque existen estudios científicos que demuestran que las diferencias 
en los procesos responsables de la creatividad son cuantitativas, está muy extendida 
la asociación de creatividad exclusivamente con los grandes genios y grandes hechos, 
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lo cual deja fuera las expresiones de creatividad (c vs C) con minúscula y genera un 
efecto perverso que excluye y desprecia el potencial creativo del individuo. 
- El prejuicio del producto centra toda su atención en el resultado y niega la creativi-
dad a todo aquello que no da lugar a un producto, de manera que elimina todas las 
dimensiones de la creatividad en la persona, en el proceso y en el ámbito en el que 
se produce, desembocando en un tremendo error de valoración de nuevo por des-
conocimiento de la multidimensionalidad del fenómeno.
Por último los motivos, los estados motivacionales que inhiben la creatividad. Los tra-
bajos de T. Amabile hablan extensamente de las diferencias que se producen entre  
motivación intrínseca y extrínseca, y cómo esta última puede ejercer un efecto muy ne-
gativo para la creatividad; incluso cuando algo se hace por puro placer y por el reto que 
supone y se le añade un refuerzo externo se puede producir el “efecto de sobrejustifi-
cación” y que la motivación inicial que potenciaba la capacidad creativa, deje de ser un 
fin en sí misma y el interés se traslade a la motivación externa arruinando el proceso. 
En la conferencia ofrecida por Daniel Pink en TED Talks (2009) acerca de la motivación 
“the puzzle of motivation” expone como lo que dice la ciencia, apoyado en investigacio-
nes como las de S. Glucksberg de la Universidad de Princeton, y lo que hacen las em-
presas y la sociedad en general es completamente opuesto en cuanto a lo que funciona 
con una motivación extrínseca o intrínseca; incide en que las tareas recompensadas 
con incentivos y premios al resultado, no funcionan bien con este enfoque mecanicista 
de recompensa-castigo, e incluso en muchos casos el “premio” ofrecido a una tarea 
para que sea realizada con mejores resultados es contraproducente, bloqueando y en-
torpeciendo el pensamiento. 
Por otra parte Romo plantea en el informe “¡Buenos días creatividad!. 2012”, los estí-
mulos para la creatividad que fomentarán actitudes y enfoques más facilitadores de los 
comportamientos y pensamiento creativos. Señala al autoeficacia, como una confianza 
en la capacidad y competencia de uno mismo, que será un estímulo para la creativi-
dad. La autoeficacia creativa fomentará los estilos de pensamiento y características 
propias de la personalidad creativa. La libertad y seguridad psicológicas, en cuanto al 
ambiente en el que se ha de desarrollar la creatividad. Un entorno propicio facilitará a 
los estudiantes la capacidad de asumir riesgos y la seguridad de que los errores no van 
a traer consecuencias negativas, sino que incluso pueden servir de impulso creativo. La 
escuela debe ser un lugar seguro en el que poder equivocarse con confianza, una es-
cuela creativa es incompatible con el miedo a la autoridad, dice Romo. Conseguir que 
el aprendizaje o la resolución de problemas pueden ser divertidos, juego y creatividad, 
asociar lo lúdico con el aprendizaje es importante para desarrollar la creatividad; re-
cuerda Romo aquel terrible refrán “la letra con sangre entra” tan demoledor, aunque 
afortunadamente cada vez tenga menos vigencia. La transmisión de conocimientos 
mediante el uso de recursos propios de la creatividad como es el caso de las analogías 
para facilitar la conexión de ideas alejadas, bien diferentes, incluso remotas que es 
7. MARCO TEÓRICO. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA
91
tan característico del pensamiento creativo; algunos autores enfatizan la importancia 
de los enfoques interdisciplinares y el uso de analogías pedagógicas. Y por último, la 
síntesis educativa en tanto que se plantee desde una óptica global, desde una mirada 
que permita encontrar el mayor número de relaciones y conexiones entre campos dife-
rentes. Pasamos de la compartimentación  del conocimiento a la interdisciplinariedad 
o transdisciplinariedad. Dice Cropley (2001) que el estudiante creativo ideal en la ense-
ñanza superior posee una “visión de helicóptero” que implica el dominio de un campo 
y la percepción de interconexiones entre campos diferentes, y otros autores hablan de 
la importancia de la educación integradora y hacen referencia como Root-Bernstein al 
modelo de renacimiento “polimático” que supone una diversidad de intereses y el des-
cubrimiento de las conexiones entre ellos frente a la valoración de la superespecializa-
ción de la que venimos.
La creatividad en la educación tiene una importancia enorme y profundas repercusio-
nes en la formación de los estudiantes, unos estudiantes que serán los que desarrollen 
la sociedad del futuro, y no es posible hacer frente a las necesidades y requisitos que 
plantea esta sociedad cambiante desde ahora, desde el presente sin contar con la ca-
pacidad de innovación, con la actitud abierta a los cambios, sin un pensamiento flexi-
ble y de tolerancia a la ambigüedad, sin una reflexión independiente y crítica, etc., sin 
considerar en definitiva que la enseñanza de la creatividad y con la creatividad es im-
prescindible para una sociedad mejor. En el prefacio del director general de la UNESCO, 
D. Federico Mayor Zaragoza, al texto de E. Morin “Los siete saberes necesarios para la 
educación del futuro”, dice: 
Cuando miramos hacia el futuro, vemos numerosas incertidumbres sobre lo que será 
el mundo de nuestros hijos, de nuestros nietos y de los hijos de nuestros nietos. Pero 
al menos, de algo podemos estar seguros: si queremos que la Tierra pueda satisfacer 
las necesidades de los seres humanos que la habitan, entonces la sociedad humana 
deberá transformarse. Así, el mundo de mañana deberá ser fundamentalmente di-
ferente del que conocemos hoy, en el crepúsculo del siglo XX y del milenio. Debemos, 
por consiguiente, trabajar para construir un “futuro viable”. La democracia, la equi-
dad y la justicia social, la paz y la armonía con nuestro entorno natural deben ser las 
palabras claves de este mundo en devenir. Debemos asegurarnos que la noción de 
“durabilidad” sea la base de nuestra manera de vivir, de dirigir nuestras naciones y 
nuestras comunidades y de interactuar a nivel global. (…) La educación es “la fuerza 
del futuro” porque ella constituye uno de los instrumentos más poderosos para reali-
zar el cambio. (Morin 2001 p.7)
Señalan Sternberg y Lubart (1997, p.35) que con frecuencia se ensalza el valor de la 
creatividad, pero son sólo palabras superficiales, meras palabras que degradan la no-
ción de creatividad. Los ejecutivos del mundo de los negocios hablan continuamente 
de la necesidad de la creatividad y de la innovación, pero es más un mensaje que un 
hecho, puesto que es tan difícil de encontrar en los negocios la creatividad como en 
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cualquier otro lugar, según los autores citados “porque en cierto modo la temen”. La 
gente en general teme el cambio, dicen también, y aunque afirmen valorar las ideas 
originales ocurre que por el concepto manejado en psicología de “efecto de mera expo-
sición” a la mayoría de las personas les gusta lo que les es familiar y aquello que teóri-
camente es valorado, así el cambio en principio al menos genera una reacción negativa. 
Otra cuestión que afirman es cómo se subestima la creatividad, y señalan cómo hay 
una gran distancia entre lo que se dice y lo que se hace en la enseñanza. Así aportan 
algunos ejemplos significativos como el de Matt Groening, creador de los Simpson, a 
quién le castigaban en su escuela por dibujar y garabatear continuamente, y le rompían 
los dibujos sus educadores. Señalan como siendo la escuela infantil el período en el 
que más se fomenta la creatividad de los niños, y cómo uno de los autores examinaba 
la cartilla escolar de sus hijos y mientras duró la enseñanza primaria en una escuela de 
muy buena reputación de las mejores escuelas públicas del estado, dice, ningún año 
consiguió ver entre las muchas casillas de calificaciones, de conducta y otras diversas 
formas de conocimiento, ni una sola que mencionara la creatividad, de lo que deducen 
que tal como evalúa la institución se pueden extraer conclusiones sobre lo que valora o 
no. Subrayan que el problema no está en los educadores principalmente sino en la for-
mación y socialización de esos individuos que fueron formados según un modelo que 
se perpetúa con puntos de vista que no consideran, ni fomentan la creatividad. Por últi-
mo señalan otro problema que agudiza esa devaluación de la creatividad en las escue-
las como es la naturaleza de las pruebas o exámenes estandarizados, que son similares 
a los que se hacían a principios del siglo pasado, lo que indica la velocidad del ritmo de 
innovación de estos procesos.
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 “Creatividad es el potencial humano para generar ideas nue-
vas, dentro de un marco de valores, y comunicarlas”. 
Saturnino de la Torre.
7.1.3 CREATIVIDAD + DISEÑO + ENSEÑANZA = (¿MAGIA?)
Se dice más arriba el carácter polisémico que tiene la creatividad y la significación 
tan plural y es algo que en gran medida viene determinado por la gran diversidad de 
prismas con que puede observarse y los diversos alcances que tiene. Igual que la co-
municación está presente en una gran cantidad de disciplinas y forma parte de sus 
contenidos y objeto de investigación indiscutible, como pueden ser la lingüística, la 
antropología, la sociología, la psicología, la pedagogía, el periodismo, la etología, etc.,  
el fenómeno creativo tiene que ser abordado desde múltiples miradas y de un modo 
interdisciplinar para acercarnos a entender cual puede ser su esencia. La creatividad se 
viene planteando desde cuatro dimensiones básicas: la persona, el proceso, el ambien-
te y el producto, lo cual da lugar a una multiplicación de consideraciones y preguntas 
como pueden ser, si es un fenómeno unívoco, si hay cualidades o características dife-
renciadoras en las personas consideradas creativas, si hay que hablar de creatividad 
o de creatividades, etc. Si bien, hay muchos autores que afirman que la creatividad es 
una cualidad propia del ser humano y por tanto común a todos los individuos, en dife-
rentes grados o modos; concepto muy alejado de la consideración que a principios del 
siglo pasado propuso Galton afirmando que era un atributo propio del genio, aunque 
no obstante siga siendo algo muy presente en la teoría implícita que sigue consideran-
do este planteamiento. 
En cuanto a toda una serie de elementos que pivotan alrededor de la creatividad y que 
se convierten en compañeros de viaje, que producen una asociación connotativa de 
ideas inmediata o que proyectan una influencia indiscutible, son aspectos a considerar 
en tanto que pueden ser facilitadores para aportar vías de integración de la creatividad 
aplicada a todo tipo de procesos cotidianos y metodologías operativas que gozan de 
una aceptación y valoración social; y también para evolucionar en la observación y via-
bilidad de nuevas fórmulas, en la búsqueda de conexiones y nuevos modos de mirar la 
creatividad aplicada, que es algo por otra parte tan consustancial con la propia natura-
leza de la creatividad. 
Hablamos de iniciativas institucionales que fomentan y promueven el protagonismo de 
la creatividad y su incorporación al pensamiento de la sociedad, de las industrias, de las 
propias instituciones; de conceptos que se asocian constantemente al término “creati-
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vidad” como es el caso del concepto “innovación”, y que se valoran muy positivamente 
en múltiples ámbitos. También de planteamientos metodológicos en pedagogías inno-
vadoras que plantean términos como “enseñanza creativa y transdisciplinar” por parte 
de autores como Esquivias Serrano o De la Herrán. Conceptos como la “complejidad”, 
“la complejidad autoorganizada”, “la autoorganización y los sistemas emergentes” y 
su influencia directa en los planteamientos del trabajo colaborativo y las dinámicas 
de co-creatividad en equipo, cada vez más presente y más necesario en procesos de 
creatividad aplicada y de desarrollo de proyectos profesionales con equipos de traba-
jo multidisciplinares; así mismo la íntima relación de los procesos de colaboración y 
co-working con la inteligencia emocional, la inteligencia social y la gestión de dinámicas 
de grupo, donde la dimensión social y comunicacional de la creatividad tiene una pre-
sencia determinante.
La “noosfera”, “sociedad del conocimiento”, “sociedad de la información”, incluso 
“economía del conocimiento”; conceptos que consideran y tratan autores como S. De 
la Torre desde la didáctica de la creatividad; o A. De la Herrán y J. Cabrera, desde la 
pedagogía de la creatividad, o A. Rutledge desde la misma práctica del diseño, y que 
dan lugar a planteamientos como el que denomina De la Herrán el “nuevo paradigma 
complejo-evolucionista en educación”. Así mismo en el terreno de lo didáctico todo lo 
que puede aportar al proyecto de diseño gráfico y la creatividad aplicada, la mirada al 
proyecto desde el concepto de “Aprendizaje y Servicio” (Service Learning projects), o el 
aprendizaje invisible.
En otros términos los condicionantes que suponen para una correcta y descontami-
nada comprensión del fenómeno de la creatividad todos aquellos prejuicios tan arrai-
gados en gran parte de la sociedad y que condicionan tanto las actitudes y posiciones 
tomadas a priori respecto de lo que es la creatividad, quién la tiene o no, y cómo usarla 
si está al alcance. Todos ellos, planteamientos que se recogen y exponen en la “teo-
rías implícitas” y que nos plantea desde la psicología de la creatividad la profesora M. 
Romo. 
Richard Florida por su parte, considera que la creatividad es el factor determinante de 
la capacidad de cambio y transformación en la economía y la sociedad actuales, y por 
ello se ha convertido en el activo más preciado, y así las personas que son la fuente 
principal de esa creatividad son el recurso fundamental de la nueva era, una era de-
finida principalmente por una nueva clase de individuos influyentes que realizan un 
trabajo creativo, que marcan las normas de nuestro tiempo, que son responsables de 
la transformación de la vida cotidiana, de cambios tecnológicos, sociales y culturales: la 
clase creativa.
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La mala utilización de los recursos creativos generará proble-
mas…sobre todo para los diseñadores. 
A. Rutledge
7.1.4 LA CREATIVIDAD NO ES LA BALA MÁGICA      
Subraya el diseñador norteamericano A. Rutledge (2008) que si consideramos seria-
mente que la creatividad, hay que usarla con criterio y conocimiento, no como “una 
bala mágica”… entonces entenderemos que la mala utilización de los recursos creati-
vos generarán problemas al no resultar eficaces por mala utilización o aplicación. Si las 
ideas acerca de la creatividad y sus usos o aplicaciones están mal enfocados entonces 
los resultados serán improductivos y desilusionantes con lo que el rechazo a la creati-
vidad  y a sus paradisíacas promesas está a la vuelta de la esquina, algo que también 
sucede en el aula, en el ámbito académico y con el resultado consecuente de prescin-
dir de su uso en el desempeño profesional. En este sentido advierte Rutledge sobre el 
peligro que esa actitud de rechazo por extensión puede suponer para los diseñadores 
y otras profesiones ligadas a la creatividad, aunque señala de nuevo que no tiene que 
ver creatividad y diseño efectivo, y por supuesto para los todos aquellos que desde una 
situación de aprendizaje de la creatividad como medio para optimizar sus procesos y 
resultados decidan renunciar a ella por los resultados negativos obtenidos, descono-
ciendo que es el mal uso, producto del aprendizaje desenfocado y la incorrecta aplica-
ción, el núcleo del problema y no la deficiencia del recurso. Sin embargo, el diseñador 
puede aprovechar la tendencia de la creciente apreciación de la creatividad para utili-
zarla como experto, para optimizar sus resultados y de ese modo “apropiarse” en cierto 
modo de la creatividad que socialmente se asume como tal en las profesiones “crea-
tivas”… He aquí un buen motivo de interés para los diseñadores en conocer bien qué 
es y cómo utilizarla adecuadamente optimizando sus recursos, ya que según Rutledge: 
“la profesión del diseñador se juzgará cada vez más por la manera en que representa la 
creatividad.”, y “si no llevamos nosotros las riendas de ese proceso, otros lo harán por 
nosotros y puede que el resultado no nos guste…” (Rutledge, 2008 p.4).
Andy Rutledge señala también la creatividad relacionada con una forma de pensar y 
ver diferentes; de establecer conexiones y percibir relaciones que otros pueden no 
advertir; la capacidad de extrapolar condiciones de una situación para encontrar solu-
ciones a un problema en otro contexto diferente; una capacidad innata que puede de-
sarrollarse gracias a ciertos procedimientos, recursos y hábitos como la discriminación 
cualitativa, la permanente curiosidad y el propósito de mirar más profundamente.
El mismo autor señala la necesidad en el ejercicio profesional del diseño, de un proceso 
riguroso en la aplicación de recursos para generar creatividad: “Sólo con estar dotado 
creativamente no es una garantía para la maestría en el diseño, y la idea de que la 
creatividad es una bala mágica que cualquiera o cualquier diseñador puede emplear 
para un efecto positivo es un idea vacía”. (aut. cit. 2008 p.4) Obviamente el diseño re-
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quiere más condiciones que únicamente la aplicación de creatividad, pero por supues-
to, que es un enorme error fundamentado en el desconocimiento, pensar que la crea-
tividad es una especie de poción mágica que va a obrar milagros de manera misteriosa 
y que cualquiera que administre unas gotas del elemento mágico convertirá la rana en 
príncipe.
El desarrollo y la aplicación de la creatividad al proyecto de diseño implica un proceso 
que es muy importante para un uso efectivo de la creatividad, desde el inicio en el brief 
como proceso de empatía, investigación y análisis del problema. Dice Rutledge “…Si 
eres un diseñador digno de ese nombre, sabes que ningún proyecto de diseño empieza 
con la creatividad…” (2008 p.5) sino con el descubrimiento de los aspectos específicos 
del problema y del contexto, con una investigación minuciosa que ayude a compren-
der e interiorizar la naturaleza del problema, que será lo que principalmente habilite 
al diseñador para superar las limitaciones. Pero desafortunadamente la creatividad se 
emplea a menudo como una muleta, o como un sustituto de la competencia en el di-
seño, cuando obviamente nunca puede sustituir o suplantar al conocimiento riguroso 
del problema y sus condiciones. En muchas ocasiones la creatividad aplicada al diseño 
implicará abordar un desafío de una manera poco habitual, desde una perspectiva 
inusual, pero siempre contando con un conocimiento de esas condiciones imprescindi-
bles. A. Rutledge nos ofrece el siguiente ejemplo:  “…si tu cliente fuera la NASA y te pi-
dieran diseñar un traje espacial que permita un mayor grado de movilidad y capacidad 
de manipulación, no puedes atacar directamente el problema a base de brainstorming 
creativo y sugerir un traje hecho con tejido elástico adaptado al cuerpo. Sería una res-
puesta original al problema que te han planteado, pero también pondría de manifiesto 
tu ignorancia del contexto del proyecto, es decir, el hecho de que el espacio es un vacío. 
La creatividad puede ser una herramienta “arriesgada” y debe utilizarse con mucha 
precaución y respeto; algo que sólo deben utilizar profesionalmente individuos bien 
adiestrados”. (Rutledge 2008, p.2)
En el proyecto de diseño la creatividad, por tanto, no es una creación libre, lúdica, 
caprichosa y gratuita, sino que está supeditada a un brief, y éste a su vez a unos obje-
tivos. Unos objetivos que habrán sido predeterminados por alguien ajeno al producto 
que será creado y a su creador. Otro factor muy importante para optimizar el uso de los 
recursos creativos es encontrar el momento oportuno para decidir, de nuevo el térmi-
no utilizado por Sternberg anteriormente, cuando debe emplearse la creatividad y el 
modo de hacerlo en el proceso del proyecto de diseño y su misión en nuestro proceso. 
En todo este recorrido está implicada directamente la metodología empleada y junto a 
ella el tipo de técnica que se decide utilizar para generar la creatividad.
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 “Hay dos clases de innovación, una horizontal que consiste en 
cambiar de respuesta (evolución) y otra vertical que consiste en 
cambiar de pregunta (revolución)”. Jorge Wagensberg
7.1.5 CREATIVIDAD E INNOVACIÓN
Nos señala A. Rutledge (2008), cómo en las revistas de negocios más importantes (For-
bes, Fast company, Bussiness Week, etc.) se encuentran habitualmente referencias a la 
importancia de la creatividad para el éxito en los negocios; alabanzas a los beneficios 
tangibles que produce un buen diseño; la relación con la innovación como combinado 
estratégico esencial para abordar cualquier proyecto “startup”…; es el mantra siempre 
repetido … el término creatividad no había sido tan utilizado y supuestamente tan valo-
rado en el mundo de la gestión o institucionalmente jamás . “… las compañías quieren 
apropiarse de lo que creen que es el factor clave de un gran diseño y de la innovación: 
la creatividad. Se piensa a menudo que algo tan deseable, la creatividad, está libre y 
absolutamente disponible para todo el mundo, para todo el personal. ¡A por ella!...”  
(aut. cit. 2008 p.3). Es decir que si el mundo de los negocios piensa que es un factor 
clave para un buen diseño y un ingrediente importante de la innovación, irá directa-
mente a apropiarse de ella, este es el planteamiento que defiende Rutledge y con el la 
necesidad de la expertización en la creatividad para ofrecer en la actividad profesional 
del diseñador un valor muy importante y diferencial.
La creatividad y la innovación son conceptos gemelos e interrelacionados, muy cerca-
nos a nivel semántico y en muchos casos a nivel operativo ya que ambos trabajan en 
procesos transformadores. La relación entre estos dos conceptos ha sido tratada por 
muy diversos autores como J.W. Haeffele (1962) en “Creativity & Innovation”, anali-
zando procesos y períodos de mayor productividad en diferentes campos;  H. Fishman 
(1990) también en “Creativity & Innovation”. Otros trabajos como los de B.G. Whiting 
y G.T. Solomon (1989) “Key issues in creativity, innovation & entrepreneurship”; P.F. 
Drucker (1986), “la innovación y el empresario innovador”; A. Shapiro (1985) “Los pro-
fesionales creativos en la empresa”; en todos ellos se aborda la relación íntima entre la 
creatividad y la innovación en el contexto de la empresa (De la Torre 2003, p. 153). El 
recorrido cronológico de estos dos conceptos, creatividad e innovación, presenta algu-
nas diferencias, a saber, las primeras referencias a lo creativo aparecen  como imagina-
ción creadora, genialidad y originalidad, todo ello a finales del siglo XIX y los primeros 
del XX en la obra de Ribot, pero no es hasta la década de los 50’s cuando se plantea 
una investigación que empieza a profundizar desde el ámbito de la psicología principal-
mente. Sin embargo la innovación, que siendo un término utilizado muy anteriormente 
en torno a los productos que presentan alguna novedad, cambio o evolución valiosos 
en sus funciones, o relacionados con la tecnología, la investigación, etc.; no es estu-
diada hasta mucho más recientemente como proceso. El paralelismo entre el proceso 
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creativo y el proceso innovador es lo que da lugar a la consideración de la creatividad 
entre los componentes procesuales presentes en la innovación. La creatividad puede 
analizarse y estudiarse como proceso y así ha sido contemplada por muy diversos au-
tores como Torrance, Thurstone o Stein. La creatividad entendida como un fenómeno 
dinámico, iterativo, adaptable a las circunstancias y susceptible de modificación, es un 
proceso de búsqueda de ideas, de conexiones, de modificación de la perspectiva de 
análisis lógica para resolver un problema planteado. Un proceso que viene siendo es-
tructurado de manera estable en las cuatro fases precisadas como: preparación, incu-
bación, iluminación y verificación.
También analizadas creatividad e innovación desde la perspectiva del resultado, ofre-
cen muchos espacios comunes hasta tal punto que R. Marín define la creatividad como 
“innovación valiosa”, lo que indica que la creatividad tendría que concluir en algo no 
sólo novedoso sino también valioso, para ser considerada como tal. I.A. Taylor clasifica 
en cinco niveles las manifestaciones creativas: creatividad expresiva, productiva, inven-
tiva, innovadora y emergente; de las cuales la creatividad innovadora sería aquella que 
se corresponde con una adaptación o aplicación de ideas con un alto poder de trans-
formación o cambio de cualquier tipo, sea tecnológico, social, educativo, científico, etc. 
Así mismo, otro aspecto a considerar sería los diferentes niveles de cambio en cuanto a 
la profundidad o la extensión que alcanzan. Por ejemplo en el ámbito de la innovación 
educativa, cualquier innovación introducirá novedades que provocarán cambios; esos 
cambios pueden ser drásticos, se interrumpe el modo de hacer algo para sustituirlo 
radicalmente por otro diferente; o bien progresivos, haciendo algo de forma parecida 
pero con la incorporación de alguna novedad o variación que va modificando de un 
modo más sutil;  por tanto hablaríamos de un alcance diferente en la aplicación de la 
innovación, aunque en cualquier caso el cambio siempre mejorará lo cambiado; es de-
cir, la innovación servirá para mejorar algo.
La creatividad en relación a la innovación educativa, plantea a través de la investiga-
ción, la reflexión sobre la propia práctica y la realización de proyectos innovadores, una 
vertiente que desemboca en la creatividad que S. De la Torre denomina “la creatividad 
institucional”. Una faceta de la creatividad que conecta con una dimensión social de los 
centros y organizaciones educativas que aprenden, que desarrollan una cultura propia, 
que evolucionan con repercusión en el entorno, generando por tanto una creatividad 
como cultura institucional en que la creatividad no está en el individuo sino en la inte-
racción entre los individuos y el contexto en el que se desarrolla generando un proceso 
sistémico emergente que permite y alimenta la evolución de esa creatividad institucio-
nal.  
En este proceso es principal la figura del docente que facilita, coadyuvante de esa me-
todología que alumbrará las estrategias de aprendizaje que promuevan la ideación, la 
expresión abierta, el descubrimiento, el desarrollo de habilidades creativas, la genera-
ción de un clima adecuado y de entornos estimuladores de aprendizaje. Así mediante 
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el diseño curricular se promueve el aprendizaje significativo y activo para promover 
también la interiorización de ese nuevo concepto y con ello su polinización y difusión.
Una persona creativa inventa, descubre o crea pero todas esas realizaciones sólo me-
recen el calificativo de innovadoras si trascienden al individuo y son compartidas por la 
colectividad. Por tanto en cierto modo hablar de innovación puede ser hablar de crea-
tividad social y cultural, y algunos autores consideran la transformación social como la 
finalidad de la educación. Así la integración plena y consciente de la creatividad en la 
enseñanza del diseño podemos considerarla como un vector de innovación educativa y 
una herramienta para el diseñador cargada de futuro.
Aaron Sabbagh y Matías Mackinlay (2012) en su trabajo “El método de la innovación 
creativa. Un sistema para generar ideas y transformarlas en proyecto sustentables”; 
plantean la creatividad como una parte esencial del proceso, señalando que aunque 
la creatividad no garantice la innovación, no puede haber innovación sin creatividad, 
y en su prólogo dice Ernesto Gore que el problema no está tanto en las herramientas  
que son simples y están siempre a nuestro alcance como son la pregunta, la suspen-
sión del juicio o la simple observación, sino que el punto sensible está en que esas 
herramientas cobren sentido, ganen legitimidad  y se conviertan en parte principal del 
management de la organización. Los autores definen su metodología como “la capaci-
dad individual y colectiva mediante la cual se generan ideas novedosas y útiles que son 
transformadas en soluciones rentables y sustentables” autor cit.(2012, p. 17), y apoyan  
esta capacidad en cuatro componentes fundamentales: la motivación dirigida; la crea-
tividad; la experimentación y la mejora continua. Consideran al innovador como un ex-
plorador social con una especie de visión antropológica, que cuando sale de su oficina 
es capaz de observar a los usuarios cómo utilizan los servicios y productos para empa-
tizar con las dificultades y necesidades que evidencien. Plantean la innovación creativa 
como un desafío necesario en una era de cambio e innovación constantes en la que 
aunque parece haber un gran consenso en cuanto a estas condiciones y por tanto en la 
necesidad de implementar soluciones creativas que superen los patrones habituales, 
es decir que hay una demanda importante de innovación y creatividad, sin embargo en 
la práctica habitual de las personas y organizaciones se refleja una tendencia a man-
tenerse en la zona de confort, lo que hace imprescindible establecer una metodología 
rigurosa y sólida para abordar esos procesos ofreciendo la seguridad necesaria en el 
recorrido mediante un mapa de ruta hacia la obtención de una propuesta de valor inte-
resante que identifique los patrones de comportamiento o pensamiento convenciona-
les e inapropiados para ofrecer soluciones creativas y viables.
En esta misma línea, “La creatividad y la innovación son herramientas diferentes, pero 
que trabajan en conjunto para dar como resultado la generación de aquellos cambios 
dentro de la organización que conlleven una mayor satisfacción a sus clientes”, dice E. 
Montes de Oca (2012) en su blog en referencia a la creatividad y la innovación empre-
sarial. “Por esta razón, es importante que las empresas procuren una filosofía de ges-
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tión creativa e innovadora que les permita desarrollarse tanto vertical como horizontal, 
logrando una cadena de valor altamente competitiva y diferenciadora.” Considera la 
creatividad como una herramienta muy interesante para el gerente emprendedor, que 
le facilite encontrar soluciones diferentes y que además incorpore a la organización di-
námicas que pueden generar la apertura a nuevos procesos en la cultura corporativa y 
con ellos a una actitud predispuesta y abierta a un pensamiento innovador.
 
“ Dadme un problema y os daré un motivo para innovar; dadme 
una persona creativa y os daré un proyecto innovador, dadme 
un grupo innovador y os cambiaré la cultura, dadme un grupo 
con convicción y poder y transformaré la sociedad” 
S. de la Torre 
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“Creativity is a driver for innovation and a key factor for the de-
velopment of personal, occupational, entrepreneurial and social 
competences and the well-being of all individuals in society”. 
Creativity and Innovation, European Year 2009. 
7.1.6 EL TRIÁNGULO DEL CONOCIMIENTO 
Existen múltiples iniciativas tanto a nivel global como europeo que están ocupándose 
de poner sobre la mesa la función del diseño y de la innovación, así en los últimos años 
el interés por la creatividad y la innovación se ha hecho explícito de manera institu-
cional en foros europeos que respaldan de manera concreta y firme la promoción del 
papel de estas capacidades y recursos en todos los ámbitos en los que están, pueden 
estar o consideran que deben estar presentes.
Un ejemplo lo encontramos en la introducción de la exposición de motivos del Parla-
mento Europeo y el Consejo Europeo para la declaración del “Año de la Creatividad y la 
Innovación Europea” que se planteó en el año 2009, y que subraya con todo el énfasis la 
importancia de fomentar los talentos creativos e innovadores en nuestras sociedades:
 
Europa necesita impulsar su capacidad de creatividad e innovación, tanto por ra-
zones sociales como económicas. El Consejo Europeo ha reconocido en repetidas 
ocasiones la innovación es fundamental para la capacidad de Europa para respon-
der con eficacia a los desafíos y oportunidades de la globalización…/... La economía 
moderna, con su énfasis en añadir valor a través de un mejor uso del conocimiento y 
la innovación rápida, requiere una ampliación de las aptitudes creativas básicas de 
toda la población. [Bruselas, 28.3.2008 COM(2008) 159 final. 2008/0064 (COD)]
Ya en diciembre de 2006, el Consejo en las conclusiones de la Presidencia, en el primer 
párrafo de la introducción, señala que:
 Europa necesita un planteamiento estratégico para crear un entorno favorable a la 
innovación donde el conocimiento sea transformado en productos y servicios inno-
vadores. (Conclusiones de la Presidencia – Bruselas, 14 y 15 de diciembre de 2006, 
apartado 28.)
En particular, hay una necesidad de habilidades y competencias que permitan a la 
gente aceptar el cambio como una oportunidad y estar abierto a nuevas ideas que pro-
muevan la innovación y la participación activa en una sociedad culturalmente diversa y 
basada en el conocimiento.
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De acuerdo con el concepto de aprendizaje permanente adoptado en la Resolución del 
Consejo de 27 de junio de 2002, 
La promoción de la creatividad y la capacidad de innovación se adaptarán a todas 
las fases del aprendizaje permanente, desde el aprendizaje temprano a través de la 
educación obligatoria y postobligatoria y la formación, que se extiende a través de la 
vida laboral a la fase posterior a la jubilación. Se aplicará a los ambientes de apren-
dizaje formales, no formales e informales. (DOC 163 de 9 de julio de 2002).
Ya en las Conclusiones de la Presidencia del Consejo Europeo en 8 y 9 de marzo de 
2007 encontramos la siguiente afirmación al proponer el concepto del “triángulo del 
conocimiento” que comprende la educación, la investigación e innovación: 
La capacidad de innovación está estrechamente vinculada a la creatividad como 
un atributo personal basado en aptitudes y valores culturales e interpersonales. 
Para aprovechar al máximo las ventajas, es necesaria una amplia difusión entre la 
población. El papel de la educación y la formación como un factor determinante 
en la mejora de la creatividad, el rendimiento de la innovación y la competitividad. 
(7224/1/07 REV 1)
Del mismo modo en el programa de trabajo “Educación y Formación 2010” se dice que 
el éxito de la estrategia de Lisboa depende de reformas urgentes en los objetivos de los 
sistemas de educación y formación en Europa, y habla de proporcionar oportunidades 
a nivel europeo para el intercambio de experiencias y buenas prácticas y para la pro-
fundización en la comprensión de las partes interesadas de los medios para promover 
la creatividad y la capacidad de innovación. Así mismo en los antecedentes subraya: 
La creatividad es una característica humana que se manifiesta en muchos ámbitos y 
contextos, de las obras de arte, diseño y artesanía hasta los descubrimientos cientí-
ficos y el espíritu, entre ellos el emprendimiento social. El carácter multidimensional 
de la creatividad implica que el conocimiento en una amplia gama de diferentes 
dominios - tanto tecnológica como no tecnológica - puede ser la base para la creati-
vidad y la innovación… Competencias como el pensamiento creativo y la resolución 
avanzada de problemas son esenciales tanto en el económico y social como en los 
campos artísticos. (COM(2006) 502 final. p.3, 1er. párrafo, pto. 2 Antecedentes)
Por tanto el Parlamento Europeo y el Consejo de la Unión Europea, hacen una serie de 
consideraciones orientadas a poner de relieve la importancia de la creatividad y de la 
innovación en muy diferentes aspectos de interés común para mirar hacia el futuro, 
como por ejemplo y en primer lugar que 
Europa necesita fortalecer su capacidad de creatividad e innovación por razones 
sociales y económicas, a fin de responder de manera efectiva al desarrollo de la so-
ciedad del conocimiento: la capacidad de innovación está estrechamente vinculada a 
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la creatividad como un atributo personal, y para aprovecharse de todas las ventajas 
tiene que tener una amplia difusión entre la población. Esto requiere un enfoque ba-
sado en el aprendizaje permanente. (COM(2006) 502 final).
O aquellas consideraciones en las que repetidamente menciona los términos educa-
ción, y el desarrollo de las competencias para apoyar el fomento de la creatividad y la 
innovación, para alcanzar soluciones innovadoras y originales en todos los niveles des-
de lo individual hasta lo social. Con la decisión tomada para nombrar el 2009 como año 
de la creatividad, el Parlamento Europeo pretende explícitamente provocar una sensi-
bilización pública y la difusión y promoción de la investigación en torno a ella así como 
introducirlo en el debate político puesto que consideran especialmente importante que 
el triángulo del conocimiento educación / investigación / innovación funcione, ya que 
entre otros aspectos destacados, desempeñan un papel clave para impulsar el creci-
miento y el empleo.
En definitiva con esta medida se planteó como objetivo general lo siguiente: “La crea-
tividad es un motor de innovación y un factor clave para el desarrollo de las compe-
tencias personales, profesionales, empresariales y sociales y el bienestar de todos los 
individuos en la sociedad”. Y como objetivos específicos subrayar aquellos factores que 
pudiesen contribuir a promover la creatividad y la capacidad de innovación, entre los 
que citan generar entornos favorables y flexibles, gestionar todo tipo de creatividad y 
de formas de innovación; “estimular la sensibilidad estética, el desarrollo emocional, el 
pensamiento lateral y la intuición para estimular la creatividad”; dar a conocer la im-
portancia de la creatividad y la sensibilización hacia su estímulo como oportunidad de 
adaptación a los cambios, a la integración plena y a la igualdad de oportunidades; im-
pulsar la apertura al cambio, la creatividad y la resolución de problemas como compe-
tencias muy importantes y facilitadoras de la innovación. Y finalmente fomentando el 
desarrollo de la creatividad y capacidad de innovación en las organizaciones privadas y 
públicas a través de la formación, promoviendo en las organizaciones una optimización 
y mejora del uso de las capacidades creativas de los individuos a todos los niveles.
Uno de los primeros efectos resultante de la celebración de aquel año europeo de la 
creatividad y la innovación 2009 fue el trabajo que se realizó en una encuesta a los 
profesores europeos acerca de su opinión sobre la creatividad y la enseñanza elabo-
rada por la Comisión Europea “Creativity in Schools in Europe: A survey of Teachers . 
European Commision. European Year of Creativity and Innovation -2009”, que obtuvo 
un altísimo índice de respuestas y colaboración lo que refleja el interés por el tema 
entre el colectivo consultado. El análisis del trabajo muestra una opinión generalizada 
considerando la creatividad como un atributo transversal a todos los ámbitos del cono-
cimiento y por tanto como una competencia fundamental a desarrollar en el aula. En 
definitiva este trabajo concluye valorando los resultados como muy alentadores para 
el desarrollo futuro de una línea específica de cooperación en torno a la creatividad 
y la innovación en Europa, con la educación como un actor clave. Una valoración que 
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está en consonancia con la estrategia prevista de la Unión Europea (UE 2020), y con la 
promoción de estas actividades dado el alto grado de interés suscitado por este Año 
Europeo. 
Un evento institucional celebrado en torno al diseño y que resulta de interés por su 
mirada hacia el estado del diseño actual y la reflexión que plantea sobre hacia dónde 
se dirige y dónde debe dirigirse; lo encontramos en el “World Design Capital”, un acon-
tecimiento que se celebra bianualmente, cada vez en una ciudad diferente en cualquier 
punto del planeta, por iniciativa de International Council of Societies of Industrial Design 
una organización no gubernamental cuyo objetivo principal es la promoción y protec-
ción de la profesión del diseño industrial y apoyar la amplia utilización del diseño en el 
desarrollo social, cultural y económico de las ciudades. La convocatoria de 2012 se ce-
lebró en Helsinky; en el 2014 en CapeTown; y la próxima convocatoria en 2016 se cele-
brará en Taipei. Desde la organización del World Design Capital especifican en su visión y 
misión lo siguiente:  “La visión del proyecto WDC es promover y fomentar el uso del dise-
ño para promover el desarrollo social, económico y cultural de las ciudades del mundo”.
Como resultado del “WDCHelsinky2012” se publicaron unas interesantes reflexiones 
finales sobre la influencia que ejerció la celebración de este evento, recogidas en un 
documento que plantea por ejemplo, cómo el diseño se convirtió en un asunto de inte-
rés social y un tema de discusión pública con la celebración del WDC, dando lugar a un 
nuevo programa de diseño Nacional de Finlandia que se publicó en enero de 2013, que 
aborda algunos de los previamente considerados temas clave de la WDCHelsinki2012, 
como son la orientación al usuario, el diseño de servicios y el desarrollo sostenible. Así 
mismo la nueva iniciativa europea EDII (European Design Initiative Innovation), primer 
planteamiento de este tipo dentro de la UE, se puso en marcha en Helsinki en septiem-
bre de 2012.
En el mismo documento señala como los residentes de la ciudad pudieron obtener una 
visión más profunda de la importancia del diseño y su impacto en su vida diaria. Un 
aspecto clave del diseño es la capacidad de entender el factor humano y plantear el 
proceso desde la perspectiva del usuario, por ello se incentivó mucho esa perspectiva 
del usuario en el diseño, promoviendo. Un gran número de  iniciativas en las que parti-
ciparon miles de usuarios en talleres, entrevistas, y todo tipo de actividades que pudie-
sen facilitar un feedback para enriquecer esa perspectiva.
Señalan también que la misión más importante de la Capital Mundial del Diseño de 
Helsinki 2012 fue promover el uso del diseño y encontrar nuevos contextos donde 
aprovechar las capacidades del diseño, trasladar el radio de acción habitual del diseño 
a otros contextos inusuales, comprobando como las competencias de diseño se pue-
den utilizar en la búsqueda de soluciones para construir mejores ciudades y mejores 
sociedades. A lo largo del año se generaron nuevas vías de colaboración entre el sector 
público y el mundo de los negocios, participando el sector público aproximadamente en 
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un tercio de los 580 proyectos realizados durante el año en el contexto del WDC. La co-
munidad empresarial obtuvo una mejor comprensión del diseño como ventaja competi-
tiva, lo que incrementó el número de empresas que incorporaron el diseño a su negocio 
para potenciar la competitividad, incluso empresas que nunca antes habían pensado en 
el diseño como una posibilidad, todo ello generó una tendencia hacia un uso más metó-
dico del diseño en diferentes aspectos de su negocio, desde la formación del personal y 
el desarrollo de nuevos modelos de servicio a la formulación de estrategias.
Se incrementó la participación del diseño en la educación para niños y jóvenes, aún 
siendo Finlandia un país que es líder mundial en la enseñanza del diseño se fortaleció 
aún más esa condición, a través de multitud de actividades pedagógicas y recreativas 
para todas las edades. Durante el año, estimaron que unos 50.000 niños y jóvenes par-
ticiparon en los proyectos de educación de diseño.
Se experimentaron nuevas formas de cooperación y de colaboración entre los diferen-
tes sectores participantes: la administración pública, varias ciudades, universidades, 
diversas corporaciones, empresas y asociaciones tanto del ámbito del diseño como 
ajenos a él, etc., hasta casi 300 organizaciones trabajando en proyectos conjuntos en 
diferentes sectores de los que subrayan las colaboraciones novedosas que surgieron 
entre los sectores público y privado, así como entre los organismos y empresas del go-
bierno general. En definitiva un laboratorio de experimentación para potenciar las ca-
pacidades de las organizaciones que utilizando los recursos del diseño en sus diferentes 
facetas encuentran posibilidades desconocidas y muy sustantivas. 
En el documento final resultante del “WDCCapeTown2014” encontramos afirmaciones 
en torno a la visión tradicional que se ha tenido del diseño como algo asociado a la 
producción de objetos y sin embargo hoy, cada vez más es percibido como un enorme 
potencial  
… para impulsar el cambio industrial, económico y ambiental, y mejorar la vida; ofre-
ciendo nuevas formas de pensar sobre los problemas que enfrenta la sociedad. Es un 
proceso que permite transformar las sociedades, crear empleo, fomentar la confianza, 
aumentar las exportaciones, incrementar y fortalecer el espíritu de empresa, expresar 
la identidad y mejorar las economías. Si el diseño actúa como una palanca clave para 
la transformación socio-económico y el desarrollo, entonces una política de diseño es 
el ancla, el punto de referencia desde el que el diseño se puede integrar en los sistemas 
nacionales, provinciales y municipales. Una política de diseño proporciona el marco 
para la definición de planes, asignación de recursos y el desbloqueo de la inversión 
necesaria para el crecimiento y el desarrollo sostenible en todos los niveles de la socie-
dad. (WDC 2014 Design Policy Conference Report, p. 7)
En la conferencia “Traditional and new design economies”, que el profesor Ezio Man-
zini, del Instituto Politécnico de Milán y de la Universidad de las Artes de Londres, que 
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ofreció en este foro “WDCCapeTown2014”, habla acerca de lo diferente que se plan-
tea el diseño del siglo XXI en cuanto a que si anteriormente fue dominio exclusivo de 
los expertos diseñadores, hoy y cada vez más, el diseño se apoya sobre sistemas de 
co-diseño con muchas personas involucradas en el proceso, y por tanto apuntando la 
necesidad de redefinición del papel de los diseñadores en una sociedad en transición, 
no como diseñadores de unos productos determinados sino como facilitadores que 
utilizan conocimientos de diseño para ayudar a otros a ser mejores diseñadores.
Por otra parte plantea como en ese proceso de transición es imprescindible la experi-
mentación para alcanzar mejores resultados, por lo que la política debe permitir la expe-
rimentación y el fracaso. “La complejidad y la transición significan que el papel de la polí-
tica es crear las condiciones que liberan la energía necesaria para catalizar grandes ideas. 
Esto significa crear espacios seguros para la experimentación, la exploración de nuevos 
modelos económicos”, en los que estén presentes de manera protagonista la innovación 
social, la colaboración y la cooperación. (Design Policy Conference Report, p. 25)
En cuanto a la mirada hacia el futuro de los diseñadores jóvenes apunta en el mismo 
foro Gabriel Motshidisi, consultor de diseño y conferenciante en la Universidad de Bo-
twana, que “del mismo modo que la conexión existente entre la creatividad y la innova-
ción, el diseño es la solución a los problemas complejos que enfrentan las empresas hoy 
en día “. (Design Policy Conference Report, p. 39)
Laura Lee profesora de arquitectura en la Carnegie Mellon University de USA apunta 
algunas indicaciones en torno a la importancia sobre la toma de conciencia de los dise-
ñadores acerca de su papel “como líderes, visionarios, colaboradores y campeones que 
puedan educar, activar y abogar por el cambio en la sociedad” (Design Policy Conferen-
ce Report, p. 42). El diseño es una disciplina particular que explora diferentes verdades; 
permitiendo a los diseñadores cambiar la realidad desde lo que es a lo que podría ser. 
Reflexiona sobre la capacidad de ver más allá de las políticas, lo que significa pasar de 
que diseñar sea algo sobre los objetos, a que diseñar sea un comportamiento.
En la web de la Comisión Europea se explica que 
Existe un acuerdo político en Europa, en cuanto a que para garantizar la competitivi-
dad, la prosperidad y el bienestar de todas las formas de innovación, estas necesitan 
ser apoyadas. La importancia del diseño como una disciplina clave y la actividad 
para aportar ideas al mercado ha sido reconocido en el compromiso 19 de la Unión 
por la Innovación, una iniciativa emblemática de la Estrategia de Crecimiento Euro-
pa 2020. (SWD(2013) 380 final p. 4).
La Comisión esta cofinanciando la implementación de la Plataforma Europea de In-
novación Diseño (EDIP) como instrumento para comunicar su Plan de Acción para el 
Diseño como impulsor de la Innovación (Action Plan for Design-Driven Innovation). 
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La Plataforma tiene como objetivo impulsar la adopción del diseño en las políticas de 
innovación y apoyar la creación de capacidades y competencias para ofrecer estas po-
líticas. Junto con las actividades dirigidas a los responsables políticos, las empresas y el 
sector público, el proyecto proporcionará una plataforma basada en la web para apoyar 
el aprendizaje entre pares, redes y asociaciones. La implementación de la Plataforma 
“EDIP” se inició en enero de 2014 y continuará durante tres años. El proyecto EDIP es 
implementado por un consorcio de 14 organizaciones dirigidas por Design Council (Rei-
no Unido). (http://designforeurope.eu)
 
El 23 de septiembre de 2013, la Comisión publicó el documento de trabajo: “Implemen-
tación del Plan de acción para el diseño como impulsor de la innovación”, documento 
que describe las acciones actuales y futuras aprobadas por la Comisión, relativas a la 
promoción de la innovación impulsada por el diseño en diferentes ámbitos políticos, 
con el objetivo de acelerar la adopción del diseño de políticas de innovación a nivel eu-
ropeo, nacional y regional y la promoción de todas las medidas necesarias para imple-
mentar estas políticas.
El Plan de Acción se estructura en tres áreas estratégicas para la acción:
1. Promover la comprensión del impacto del diseño en la innovación;
2. Promover la innovación impulsada por el diseño en las industrias para fortale-
cer la competitividad de Europa;
3. Promover la adopción del diseño para impulsar la renovación en el sector público.
Las 14 líneas de acción se basan en las recomendaciones de la Junta Europea de Lide-
razgo de Diseño. Además, una consulta con una amplia representación de las partes 
interesadas se ha llevado a cabo, así como las interacciones con diversos servicios de la 
Comisión.
En línea con el compromiso asumido en la Unión por la innovación, la Comisión Euro-
pea solicitó un informe a la Junta Europea de Diseño de Liderazgo (EDLB), un grupo de 
15 expertos de la industria, las PYME, los organismos nacionales y regionales de inno-
vación y el mundo académico; para proporcionar recomendaciones sobre cómo me-
jorar el papel del diseño en la política de innovación en Europa en el ámbito nacional, 
regional o local y para desarrollar una visión conjunta, prioridades y acciones, y de ahí 
en adelante integrar el diseño como parte de las políticas de innovación en Europa de 
cara a un cambio social importante. 
El EDLB presentó sus recomendaciones al Vicepresidente Tajani en septiembre de 2012 
en la Cumbre de Innovación de Diseño Europeo de Helsinki. Con una visión amplia del 
diseño, la Junta de Liderazgo identificó veintiuna recomendaciones de política, en seis 
áreas estratégicas para la acción del diseño, desarrollados en el Informe de la Junta Eu-
ropea de Liderazgo del Diseño (Design for growth & prosperity).
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En 2011, la Comisión Europea puso en marcha una convocatoria de propuestas “Inicia-
tiva de Innovación de Diseño Europeo” para explotar todo el potencial del diseño para 
la innovación y para reforzar el vínculo entre el diseño, la innovación y la competitivi-
dad. Publicando la información y la descripción de estos proyectos en la web citada en 
el apartado “design for innovation projects“ y en el “business innovation observatory”. 
El Observatorio de Innovación Empresarial ofrece un análisis periódico de las últimas 
tendencias empresariales y de innovación industrial.
 Este documento de trabajo de la Comisión “Implementación del Plan de acción para el 
diseño como impulsor de la innovación”, contiene y desarrolla las líneas de acción para 
la promoción del diseño en las tres áreas estratégicas y en su índice se desarrolla desde 
un apartado dedicado al diseño para el crecimiento y la prosperidad hasta el proceso 
de seguimiento contemplado en el plan de trabajo para los proyectos en curso: La me-
dición del valor del diseño; la integración del diseño en las políticas de innovación; la 
conexión de los diseñadores con los contextos en los que se produce innovación o las 
competencias del diseño en el sector público.
En el apartado “Diseño para el crecimiento y la prosperidad”, subraya que existe un 
acuerdo político general en Europa sobre la necesidad de apoyo a todas las formas de 
innovación para asegurar la competitividad, la prosperidad y el bienestar, así el diseño 
se reconoce cada vez más como una disciplina clave para aportar ideas al mercado, 
transformándolas en productos o servicios atractivos, útiles y fáciles de usar, desde la 
perspectiva del diseño centrado en el usuario. 
Apunta también que a pesar de la frecuencia con que todavía encontramos asociada la 
idea del diseño exclusivamente con la estética, un uso sistemático del diseño centrado 
en el usuario como herramienta para la innovación en todos los sectores de la econo-
mía, complementando a la I + D, mejoraría la competitividad europea. La estrategia 
“Europa 2020”, reconoce la importancia de capitalizar el potencial creativo europeo 
especialmente en el papel que puede desempeñar el diseño, y para reforzar los víncu-
los entre el diseño, la innovación y la competitividad. Los análisis de la contribución del 
diseño muestran que las empresas que invierten estratégicamente en diseño tienden a 
ser más rentables y crecen más rápido.
En octubre de 2012 la Comisión Europea publicó una actualización de la Comunicación 
sobre política industrial, en pos de una industria europea más fuerte para el crecimien-
to y la recuperación económica. De acuerdo con esta Comunicación, la Comisión apli-
cará un plan de acción para acelerar la incorporación del diseño a la política de innova-
ción y promoverá una utilización más amplia del diseño, aumentando la productividad 
y mejorando la eficiencia de los recursos. 
Las líneas de actuación definidas en el documento en cuestión se centran en aprove-
char el papel fundamental del diseño en el logro de los objetivos políticos del progra-
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ma de la UE, para ello plantean diversas estrategias como la iniciativa Horizonte 2020 
(Propuesta de Decisión del Consejo por la que se establece el Programa Específico 
por el que se ejecuta Horizonte 2020, Programa Marco de Investigación e Innovación. 
2014-2020), o COSME (Propuesta de Reglamento por el que se establece el Programa 
para la Competitividad de las Empresas y para las Pequeñas y Medianas Empresas. 
2014-2020), y los Fondos Estructurales durante el periodo 2014- 2020. La adopción de 
todas estas medidas trata, sobre todo, de poner fin a la brecha entre las regiones avan-
zadas y aquellas rezagadas en la aplicación de la innovación en materia de diseño. La 
plataforma Sharing Experience Europe (Intercambio de Experiencias en Europa) es uno 
de los seis proyectos de la Iniciativa europea para el diseño y la innovación financiados 
mediante el Programa para la Innovación y la Competitividad de 2011 y 2012. 
Las estructuras cofinanciadas de la UE, como la red Enterprise Europe Network, que tie-
ne cerca de 600 organizaciones miembros en toda la UE y fuera de ella; y la European 
Innovation Management Academy (Academia Europea de Gestión de la Innovación) 
pueden utilizarse para identificar a los intermediarios interesados dispuestos a incluir la 
gestión de la innovación en materia de diseño en sus servicios; combina la educación y 
la investigación para la innovación en pequeñas y medianas empresas. 
Así mismo proyectos piloto para utilizar el diseño como una herramienta estratégica 
como WORTH apoyarán la utilización del diseño en las PYME. El plan de trabajo del Pro-
grama para la iniciativa empresarial y la innovación (IEI) para 2013 destina 1 millón de 
euros a este proyecto para la colaboración entre las PYME y los diseñadores profesio-
nales con objeto de desarrollar nuevos productos, procesos o servicios con un elevado 
contenido de diseño. La Alianza Europea de Industrias Creativas (ECIA) trabaja en pro 
de mejores políticas y un mayor apoyo empresarial a las industrias creativas; proporcio-
nan experiencia sobre los valores de innovación, ayudando a difundir las ideas entre los 
diversos sectores.
Se promueven medidas en materia de diseño para impulsar la renovación y moderniza-
ción del sector público. Medidas que persiguen mejorar la investigación y el desarrollo 
de la innovación en materia de diseño para lograr unos servicios públicos eficaces y 
fáciles de usar. Plantea la posibilidad de una mayor integración del diseño y los diseña-
dores en el sector público, esto podría contribuir significativamente a la modernización 
del sector público, incluida una contratación pública más innovadora. 
El proyecto European House of Design Management (“La casa europea de la gestión 
del diseño”) financiado por el programa PIC ya trabaja para la consecución de estos ob-
jetivos. El EHDM es uno de los seis proyectos de la Iniciativa europea para el diseño y la 
innovación. 
Se citaba anteriormente la iniciativa pionera, European Design Initiative Innovation 
EDII, que para aprovechar todo el potencial del diseño para la innovación y reforzar el 
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vínculo entre el diseño, la innovación y la competitividad, la Comisión Europea cons-
tituyó en enero de 2011, y que en Helsinki en septiembre de 2012 en el ámbito del 
“WDCHelsinki2012” mencionado más arriba recoge en el informe “Design for Growth & 
Prosperity” 21 recomendaciones de los miembros del EDLB. 
Dicho informe comienza con el siguiente comentario: 
Nunca antes estuvo tan clara una oportunidad como ahora, para la Comisión Euro-
pea, los Estados miembros y las regiones, de tomar medidas audaces para permitir 
un nuevo nivel de concienciación a través de toda Europa sobre la importancia del 
diseño como factor de innovación centrada en el usuario. Y esto, a pesar de las pre-
siones de la austeridad y la complejidad de los desafíos globales que enfrentamos en 
Europa. (Design for Growth & Prosperity, p. 3).
Analiza la situación en varios niveles desde la diferenciación del diseño europeo en el 
escenario global; en el sistema de innovación incorporando y acercando el diseño a los 
contextos y programas de innovación y los viveros de empresas; en empresas europeas 
facilitando el diseño para las empresas innovadoras y competitivas, por ejemplo en 
cuanto a las necesidades de innovación y diseño específicas de las PYME facilitando las 
oportunidades de acceso a los programas como Horizonte 2020; en el sector público 
incrementando el uso del diseño  la participación y colaboración de diseñadores en la 
administración pública; en el sistema de investigación posicionando la investigación en 
diseño para el siglo XXI ya que la investigación del diseño es una herramienta estratégi-
ca vital para la mejora de la capacidad de innovación de diseño de Europa; y en el siste-
ma educativo europeo, elevando el nivel de alfabetización en el diseño para todos los 
ciudadanos de Europa mediante el fomento de una cultura de aprendizaje del diseño 
para todos y en todos los niveles del sistema educativo.
Por último la también citada anteriormente Junta Europea de Liderazgo del Diseño 
(EDLB) (European Design Leadership Board). Que la Comisión Europea crea con el fin 
de dirigir el EDII, y para asegurar el vínculo crucial entre el diseño y la innovación, la 
Junta está integrada por 15 expertos en innovación y diseño de diversos orígenes de 
diferentes sectores como empresa, educación superior y diseño y organismos naciona-
les y regionales que promueven el diseño y la innovación. 
El EDLB está convencido de que la mayoría de las empresas europeas podrían bene-
ficiarse de la utilización del diseño como motor de la innovación. Las empresas que 
todavía no son conscientes de este potencial para impulsar el crecimiento tienen que 
sensibilizarse acerca del valor del diseño. Las organizaciones del sector público europeo 
también necesitan cambiar su percepción acerca del papel del diseño y su potencial 
contribución. Por otra parte, el EDLB considera necesario un cambio en la política euro-
pea, en la comunidad investigadora, así como en las autoridades. Con el fin de afrontar 
estos retos, el EDLB definió una serie de recomendaciones agrupadas en seis ámbitos 
de acción estratégica:
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1. Diferenciación de la marca del diseño europeo en la escena mundial.- Estas re-
comendaciones giran en torno al reconocimiento de unas características y cuali-
dades particulares de los productos y servicios europeos que son herederos de 
una cultura y unos valores únicos e identitarios, y  persiguen el reconocimiento 
de una excelencia en el diseño europeo y de la difusión de unas buenas prácti-
cas  como ventajas competitivas a escala global. La promoción de esas ventajas 
para una mayor relevancia internacional fundamentada entre otros aspectos en 
la capacidad de innovación del diseño europeo mediante, por ejemplo, la crea-
ción y el establecimiento de una etiqueta específica «Diseñado en la Unión Eu-
ropea» vinculada a la etiqueta ecológica de la UE para estimular la exportación 
de servicios de diseño. El objetivo es hacer más eficaces y accesibles la protec-
ción y respeto de la innovación y del diseño europeo, al tiempo que se eleva el 
listón de las expectativas y se asocia la excelencia con la sostenibilidad. 
2. Posicionamiento del diseño en el sistema europeo de innovación.- Las recomen-
daciones se centran  en la elaboración de políticas más eficaces que presten 
apoyo al diseño como actividad económica, facilitando el acceso a los indica-
dores y medidas del impacto del diseño sobre la economía, y la recopilación 
de estadísticas en el marco de las ya existentes en EU. La inclusión del diseño 
en los programas de innovación y en los viveros de empresas de toda Europa 
de manera que se incorpore como un factor habitual e indispensable desde 
el principio. La difusión y promoción de nuevos métodos de diseño como el 
«Open Design». La consideración como factor estratégico clave del diseño en 
la contratación pública y la gestión del diseño como instrumento decisivo para 
mejorar la calidad del diseño en Europa.
3. Diseño para empresas innovadoras y competitivas.- En este caso se orientan ha-
cia el reforzamiento de la excelencia del diseño ya existente en las grandes em-
presas europeas centradas en el diseño y el mantenimiento del liderazgo en los 
sectores en que destaca. La formación de una nueva generación de líderes que 
sean conscientes de la importancia del diseño. Apoyar a las PYMES que tengan 
vocación de convertirse en grandes empresas europeas centradas en el diseño 
mediante la innovación y tratando de aprovechar el conocimiento y experiencia 
de las grandes empresas existentes, facilitando sus oportunidades y el acceso 
a los proyectos del programa Horizonte 2020. La contribución de la innovación 
del diseño a la creación de empleo y su papel por lo que se refiere a las nuevas 
formas de producción. La integración del diseño en los sistemas europeos de 
formación profesional. Y se considera crítica para el éxito futuro la necesidad de 
que Europa permanezca a la cabeza de los nuevos procesos y metodologías dada 
la rápida evolución y los cambios vertiginosos en los procesos de producción.
4. Diseño para un sector público innovador.- Planteando una contratación pública 
más innovadora mediante la toma de conciencia de la importancia del diseño 
en el sector público, facilitando la integración de los diseñadores en él. Pro-
mover la participación de los diseñadores en la elaboración de las políticas y 
servicios; y la financiación de proyectos de innovación en materia de diseño 
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que favorezcan el cambio social. Apoyo a la formación de directivos sobre bue-
nas prácticas en materia de diseño tanto en contratación pública como en las 
políticas. Desarrollo de directrices, material de apoyo y formación profesional  
continua.
5. Posicionamiento de la investigación en diseño para el siglo XXI.- Potenciar la in-
vestigación en diseño como instrumento estratégico para mejorar la capacidad 
e innovación del diseño en Europa. Integrar la investigación en materia de di-
seño, sus métodos y enfoques en los programas de investigación de la UE. Una 
evaluación permanente sobre la presencia del diseño en las iniciativas dentro 
del marco de Horizonte 2020. Crear una red europea de investigación en diseño 
que responda a las necesidades de las empresas, las instituciones y de la socie-
dad en general.
6. Competencias en materia de diseño para el siglo XXI.- Considerar la ampliación 
de las competencias de Europa en la innovación en el diseño como una estrate-
gia clave para promocionar el crecimiento y el empleo. Dado que se plantea con 
gran interés la promoción y apoyo del aprendizaje continuo, se considera en 
consecuencia la inclusión del aprendizaje del diseño en los planes de educación 
de todos los ciudadanos de Europa, desde la educación básica a la formación 
profesional o la educación superior. Así mismo, y con la visión de mantener en 
un primer plano el sector del diseño europeo propone garantizar las futuras 
competencias de las profesiones relacionadas con el diseño y profundizar en las 
competencias en diseño de los dirigentes y empresarios del futuro.
Como resultado de todas estas propuestas recogidas y desarrolladas en torno al diseño 
europeo y para garantizar esa incorporación del diseño a la innovación en Europa, pro-
ponen un programa de comunicación y promoción de alto nivel y de gran difusión; un 
diálogo permanente en materia de diseño con la Comisión Europea; y un mecanismo 
que permita el seguimiento continuo a nivel estratégico de los progresos realizados al 
respecto.
En definitiva en este documento, y en todas las referencias citadas anteriormente, se 
evidencian algunas de las muchas iniciativas puestas en marcha en el contexto institu-
cional europeo para la promoción del diseño, de la innovación y de la creatividad con 
el objetivo de incentivar una mayor integración en la actividad productiva cotidiana, 
un mayor conocimiento y concienciación de sus potenciales y decisivos valores estra-
tégicos; lo que sugiere el papel social tan importante que pueden representar los dise-
ñadores en los próximos años y por tanto la necesaria concienciación e interiorización 
de la importancia de su trabajo, que debe producirse desde el núcleo, empezando por 
ellos mismos en cuanto a su protagonismo en la transformación y evolución social del 
siglo XXI, tal como se apuntaba anteriormente citando a la profesora Laura Lee.
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 “Dime lo que olvido, enséñame y lo recuerdo, involúcrame y lo 
aprendo”. B. Franklin
7.1.7 APS: SERVICE LEARNING PROJECTS . ¿QUÉ PUEDES HACER CON EL DISEÑO?
En el artículo de Mª Pilar Rovira Serrano ¿Qué puedes hacer tú por el diseño?, cita el 
documento anteriormente nombrado entre las iniciativas del EDLB “Design for Growth 
& Prosperity” 2012 (Thomson, M. & Koskinen, T. editores): 
En términos generales, el diseño se percibe como una actividad de la innovación 
centrada en el usuario a lo largo del proceso de definición de nuevos productos y 
servicios, como un sector profesional y especializado de la actividad económica para 
los negocios y el crecimiento de las organizaciones al más alto nivel estratégico. Ade-
más de sus beneficios económicos, el diseño también incluye a una sociedad innova-
dora y una mejora en la calidad de vida. (Rovira 2014 p.1).
Apunta Rovira que si nuestro paso por las escuelas nos sirve para aprender también 
nos ayuda a madurar en responsabilidad y compromiso con el entorno y desde esa 
perspectiva debemos preguntarnos no tanto ¿qué puede hacer el diseño por nosotros? 
sino más bien ¿qué podemos hacer nosotros por del diseño?. Desde este enfoque que 
nos ofrece el texto Design for Growth & Prosperity, en cuanto al comportamiento sos-
tenible y responsable orientado a la construcción de una sociedad con mejor calidad de 
vida, el aprendizaje-servicio (APS) (Service Learning Projects ) es una estrategia pedagó-
gica muy innovadora, comprometida con los problemas del entorno y el diseño centra-
do en el individuo. Explica que los proyectos APS son un interesante modo de combinar 
de manera holística en un proyecto educativo, el aprendizaje académico con el servicio 
a la sociedad. 
Según el Centro Promotor del Aprendizaje – Servicio en Cataluña (2005. Barcelona), el 
aprendizaje servicio es una propuesta educativa que combina procesos de aprendizaje 
y de servicio a la comunidad en un sólo proyecto bien articulado, en el cual los partici-
pantes se forman trabajando sobre las necesidades reales del entorno y con el objetivo 
de mejorarlo. Otro colectivo muy implicado en estos procesos es Zerbikas Fundazioa, 
Centro Promotor del Aprendizaje y Servicio Solidario en Euskadi (2007. Bilbao), que 
define como una propuesta pedagógica que desarrolla aprendizajes por medio  del ser-
vicio a la comunidad expresado en un proyecto de intervención concreto. Para la Red 
Española de Aprendizaje Solidario (2010) el APS es una práctica educativa proactiva en 
la que los alumnos aprenden mientras actúan sobre las necesidades reales del entorno 
con la finalidad de aportar mejoras. Para este colectivo, aprendizaje-servicio es “cuan-
do se aprende no sólo a describir problemas sociales sino a pensar soluciones concre-
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tas; es cuando se aprende a hacer haciendo cosas que sirvan a quienes lo necesitan, y 
se aprende a ser ciudadano activo participativo”.
Otras organizaciones que trabajan con esa metodología en muy diferentes lugares del 
planeta, por ejemplo CLAYSS, Centro Latinoamericano de Aprendizaje y Servicio Solida-
rio. (2002). Buenos Aires, que plantea :“Nadie es demasiado pequeño, pobre o “espe-
cial” como para no tener algo que ofrecer a los demás. Trabajamos para que todos los 
niños, adolescentes y jóvenes latinoamericanos puedan descubrir que aprender sirve 
para mucho más que para dar un examen, y que ser solidario enseña lo que sólo las 
mejores escuelas pueden enseñar: cómo construir un mundo mejor con todos y para 
todos”. También el NYLC (National Youth Leadership Council), y el Generator School 
Network relacionado con el anterior NYLC, en EE.UU .
Este modo de trabajo denominado APS  (o ApS) por tanto trabaja en un proceso que es 
muy cercano al diseño, tanto en su dimensión de orientación hacia el usuario hacia el 
individuo que está en el centro del planteamiento que se haga del objetivo a alcanzar 
con la propuesta, como en el sentido y vocación de servicio social desde la perspecti-
va del HDC (Human Centered Design) y los planteamientos del Desing Thinking cada 
vez más imprescindibles en los contenidos de enseñanza del diseño y de la actividad 
profesional de los diseñadores. Por tanto este proceso de APS como metodología de 
trabajo y como enfoque estratégico para el proyecto de diseño en el aula es consus-
tancial y debe ser promovido como un recurso muy interesante para ofrecer una visión 
más completa del trabajo del diseñador y del alcance social del diseño. En este sentido 
tanto en la escuela superior de diseño de Madrid como en su predecesora en diseño 
gráfico la Escuela de arte diez de Madrid se han puesto en práctica y realizado expe-
riencias con esta metodología y procedimiento aún desconociendo su existencia y que 
respondían a tal denominación.
 
En el gráfico desarrollado por la Universidad de Stanford (SERVICE- LEARNING 2000 
CENTER. Service Learning Quadrants, Palo Alto, C.A. 1996), se identifican las caracterís-
ticas de diferentes tipos de proyectos frente a el “Aprendizaje y Servicio Solidario”. El 
modelo se expresa en dos coordenadas, a saber: el servicio y el aprendizaje. El resulta-
do que genera su combinación es el siguiente:
1. Primer cuadrante: se sitúan actividades de alto nivel de servicio a la comunidad 
pero desconectadas de los aprendizajes de los centros educativos. Como en 
muchas actividades de voluntariado, el énfasis está en el servicio.
2. Segundo cuadrante: proyectos con doble énfasis, un servicio de calidad y un 
aprendizaje sistematizado. Este es el caso del aprendizaje servicio. Además, se 
diferencia de otras aproximaciones por beneficiar igual a las personas que pres-
tan el servicio -y que a través de este aprenden- y a sus destinatarios.
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3. Tercer cuadrante: proyectos centrados en el aprendizaje de contenidos específi-
cos, pero con un nivel bajo de servicio a la comunidad. Algunas investigaciones 
y trabajos de campo son propuestas de este tipo.
4. Cuarto cuadrante: proyectos de baja calidad de servicio y de aprendizajes poco 
sistematizados, iniciativas esporádicas y poco intensas con escasas oportunida-
des para aprender.
El aprendizaje-servicio no es un proyecto de voluntariado bien planteado, ni un proyec-
to de voluntariado débil y poco sistematizado, ni un trabajo de campo o las prácticas 
de una asignatura, sino que se plantea como una metodología docente emergente que 
facilita la asimilación de los contenidos curriculares a los alumnos, promoviendo su 
responsabilidad social y evidenciando la importancia del papel que han de desarrollar 
profesionalmente en su entorno, así como fomentando una participación activa y pro-
tagonista en la sociedad.
Tabla 3.  Dimensiones del APS. (Fuente: Universidad de Standford. Service Learning 2000 Center Service Learning Quadrants, Palo 
Alto, C.A. 1996)
En el artículo en torno al aprendizaje y servicio en el contexto universitario, de Folguei-
ras, Luna y Puig (2013, pp. 159-185), señala en su resumen inicial que “El Aprendizaje y 
Servicio es una metodología pedagógica que fomenta el aprendizaje de los estudiantes 
a través de su participación activa en experiencias asociadas al servicio comunitario. De 
esta forma, la metodología utilizada permite al estudiante involucrarse directamente 
con aquellos a quienes ofrece un servicio, adaptándose a sus necesidades y a una reali-
dad que a menudo es muy diferente a la que vive en el aula”. 
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Conocer realmente cómo es lo que necesita, lo que siente, lo que desea el individuo 
para el que estamos diseñando es fundamental, y en esto radica uno de sus mayores 
impactos. Además, este tipo de prácticas contribuye a despertar en el alumnado su 
interés por la acción colectiva, el valor del trabajo colaborativo, el alcance real de la 
repercusión del diseño en las vidas de los individuos; su formación ciudadana, etc., 
en definitiva uno de los aspectos más importantes de la interiorización del papel del 
diseño en la sociedad…como decía V. Papaneck “el diseño se ha convertido en la herra-
mienta más poderosa con que el hombre da forma a sus herramientas y entornos, y por 
extensión, la sociedad, y a sí mismo”. (1977, p. 12)
Advierte en el mismo artículo en su introducción que 
“La progresiva convergencia que genera la construcción del Espacio Europeo en 
Educación Superior (EEES) ayuda a recuperar y trabajar desde nuevas perspectivas 
algunos compromisos que las universidades tienen; uno de ellos es la formación in-
tegral de los titulados. La Universidad, en su papel educativo, no sólo debe formar al 
estudiante para enfrentarse al dinámico mercado de trabajo que requiere respuestas 
rápidas, innovadoras y especializadas, sino que también debe contribuir en su for-
mación ciudadana”. Y citan:“Una formación universitaria de calidad no puede sepa-
rar la formación profesional de la formación ciudadana”  (Martínez, M. 2006, p. 85).
En este sentido, el Aprendizaje y Servicio Solidario es una interesante metodología pro-
puesta por diversos autores citados en el artículo referido (Billig, Jesse y Root, 2006; 
Delp, Brown y Domenzain, 2005; Fielding, 2001; Morgan y Streb, 2003; Oldfather, 1995; 
Tapia, 2002) para llevar a la práctica contenidos teóricos promoviendo la solidaridad y 
la responsabilidad. “El Aprendizaje y Servicio fomenta el aprendizaje de los estudiantes 
a través de su participación activa en experiencias asociadas al servicio comunitario, 
combina los procesos de aprendizaje y de servicio a la comunidad en un sólo proyecto” 
(Puig y Palos, 2006, pp. 60-63). Así esta metodología permite al estudiante empatizar 
con el destinatario del servicio que ofrece el proyecto, articulando las verdaderas ne-
cesidades y soluciones pertinentes e involucrándose en una realidad ajena al aula. “En 
definitiva, el Aprendizaje y Servicio representa una nueva manera de trabajar los valo-
res asociados a las sociedades democráticas y plurales a partir de la relación entre los 
contenidos curriculares de cada disciplina y el servicio a la comunidad”. (op.cit. 2013, 
p.161)
7.1.7.1 EVOLUCIÓN Y EXPANSIÓN DEL APS
Señalan de nuevo Folgueiras, Luna y Cruz (2013, p. 162), que: 
Desde distintas instancias educativas se pretende ofrecer medidas formativas que 
tomen en consideración el desarrollo de una cultura democrática participativa, que 
despierten el interés de la juventud por formar parte activa de la vida pública, que 
promuevan la convivencia en sociedades multiculturales desde la comprensión y el 
diálogo, y que luchen contra la exclusión en pro de la cohesión social. 
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La expansión de la APS en diferentes continentes principalmente en el contexto 
educativo de toda América en la década de los años 90 es el resultado del interés 
por vincular la educación formal con las posibilidades educativas del ámbito social 
para lograr una educación más significativa e interesante. Ya desde los años 70 en 
EEUU se pusieron en práctica iniciativas institucionales en las que en todos los nive-
les educativos se establecía y promovía una estrecha relación entre los estudiantes 
y los problemas de la sociedad, y algunos de aquellos ejemplos continúan activos en 
la actualidad, como son los que nos muestran Folgueiras, Luna y Cruz en su artículo 
citado:
• 1983-2004 National Youth Leadership Council of Minnesota
• 1985 Campus Compact
• 2003 International Center for Service Learning in Teacher Education
• 1994 Corporation for national and community: Learn and Serve America
• 90’ Learn and Serve America’s National Service-Learning Clearinghouse (NSLC)
• 90’ Service-Learning Research and Development Center (Berkeley) 
• Higher Education Research Institute at UCLA
• Prácticamente todas las universidades norteamericanas disponen de programas 
de  APS
• Implicación de importantes fundaciones privadas dando soporte a iniciativas 
y  programas de APS como Kellogs, Carnegie, Readers-digest, etc 
En Latinoamérica también se producen las primeras prácticas en los años ochenta pero 
será en los noventa cuando se consoliden algunas iniciativas que culminan en el año 
2000 con la creación de Centro Latinoamericano de Aprendizaje y Servicio Solidario 
(CLAYSS) en Buenos Aires. Sin embargo, en el contexto europeo las prácticas de APS se 
inician recientemente a partir de la creación de distintas organizaciones, programas y 
encuentros. Algunos ejemplos son: 
1. Council for Citizenship and Learning in the Community (CSV/CCLC) 
2. 2002 Higher Education Active Community Fund 
3. 2005 Service Learning: Dialogue between Universities and Communities (Pro-
yecto  Leonardo: CIVICUS) 
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4. 2005 Forum-Cívico Educativo (Madrid) 
5. 2005 Centro Promotor de Aprendizaje-Servicio (Barcelona) 
6. Das Hochschulnetzwerk (La Red de Educación Superior). Un consorcio de uni-
versidades que fomentan el método de aprendizaje de servicio y el compromiso 
cívico de los estudiantes.
7. 2007 The first international conference on service learning in teacher education 
(Brusselas) 
8. 2008 Second International Conference on Service-Learning in Teacher Educa-
tion (Irlanda) 
9. 2010 Encuentro sobre APS y Universidad (Instituto de Ciencias de la Educación, 
Universidad de Barcelona). El ICE de la Universidad Barcelona ha iniciado una 
fuerte apuesta con el desarrollo de proyectos de APS en la Universidad. El  29 
de junio del 2010  celebraron un encuentro en el que participaron más de 50 
profesores de España, Argentina y Brasil, crearon un espacio online de encuen-
tro y están iniciando diferentes acciones en los ámbitos de: innovación, forma-
ción, evaluación, investigación y difusión. 
Existe una gran disparidad sin embargo, en cuanto a las definiciones y concepciones 
que existen sobre proyectos y programas que se definen como APS, ya lo señala A. Fur-
co (2003) al comentar sobre la falta de un acuerdo claro acerca de las características 
que deberían ser definitorias para que una práctica educativa pueda ser considerada 
como APS; y pone el acento en la importancia de esta dificultad terminológica cuando 
se trata de interpretar los resultados de las investigaciones sobre prácticas reconocidas 
como proyectos de APS. 
Anteriormente se ha hecho referencia y se mostraba un gráfico según el planteamiento 
de la Universidad de Stanford (Service Learning 2000 Center, 1996) que considera dos 
elementos clave del APS, el aprendizaje curricular y el servicio a la comunidad estable-
ciendo en estos cuadrantes del aprendizaje servicio una referencia en cuanto a la dife-
renciación del APS respecto de otras iniciativas o actividades similares.
En el espacio de aprendizaje y servicio se presenta la ventaja de que el estudiante ocu-
pe un lugar relevante en la capacidad de decisión en los diferente pasos del proyecto y 
que a la vez sean tan importantes el contenido pedagógico como el servicio social que 
se realiza. Si bien no son muy numerosas las investigaciones realizadas en torno a la 
APS en el contexto europeo, en el siguiente cuadro se recogen algunas de las realizadas 
entre 2000 y 2010.
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Autores Temática
Annette (2005) En este estudio se investiga como el aprendizaje y ser-
vicio vinculado a la educación moral puede conducir al 
alumnado a fomentar el deber y la responsabilidad social.
Acquadro, Soro, Biancetti 
and Zanotta (2009)
En este estudio se investiga sobre la necesidad de esta-
blecer vínculos entre la universidad y el mundo del vol-
untariado y se describen las áreas específicas de acción 
local.
Murphy(2010) En esta investigación se estudia la relación entre el 
aprendizaje y servicio y la adquisición de competencias 
relacionadas con la educación para la ciudadanía.
Holdsworth and Quinn 
(2010)
En este estudio se investiga los efectos que el voluntaria-
do tiene en los estudiantes universitarios.
Galambos and Kozma 
(2005)
En esta investigación se estudian los fenómenos que fa-
vorecen o dificultan la introducción de proyectos de APS 
en Hungría
Bednarz et al. (2008) En esta investigación se analiza –mediante un estudio de 
caso– diferentes proyectos que siguen metodologías par-
ticipativas
Higgins (2009) Esta investigación consiste en una tesis doctoral donde se 
evalúa un proyecto de APS que busca fomentar el desar-
rollo, de una educación para una ciudadanía global
Reinders (2010) En esta investigación se comparan formas convencionales 
de enseñanza con la metodología de APS.
Tabla 4. Relación de estudios realizados sobre diferentes aspectos de APS. (Fuente: Folgueiras Bertomeu, P.; Luna González, E. ; 
Puig Latorre, G. (2013). Aprendizaje y servicio: estudio del grado de satisfacción de estudiantes universitarios.)
M.N.Tapia (2002) establece unos criterios que considera los de mayor relevancia a ni-
vel internacional para poder determinar que un servicio a la comunidad sea planteado 
como un proyecto APS; son los siguientes:
1. Proyectos que funcionen desde hace, como mínimo, tres años. 
2. Proyectos que ofrezcan un servicio a la comunidad. 
3. Proyectos que estén articulados con organizaciones, entidades, etc. de la socie-
dad civil. 
4. Proyectos que estén integrados en el currículum. 
En general se observa a través del análisis de los proyectos APS un alto grado de sa-
tisfacción en los alumnos participantes. En su aprendizaje reconocen la integración 
curricular de los objetivos que persigue el proyectoe interiorizan esos objetivos en los 
que participan, resultando muy valorado el hecho de llevar a la práctica conocimientos 
teóricos haciendo mucho más sólido el aprendizaje. 
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En cuanto al servicio, suele aparecer como un factor muy destacado la motivación que 
va en aumento a medida que avanza el proyecto y se sienten más vinculados a los fines 
solidarios perseguidos. En la valoración atribuida a diferentes tipologías de aprendiza-
je según diversos autores, pueden señalarse: Aprendizaje conceptual, en cuanto a los 
contenidos curriculares, los objetivos didácticos o los procesos metodológicos; Apren-
dizaje personal, en torno a habilidades sociales, prosociabilidad, empatía, iniciativa o 
competencias comunicativas; y Aprendizaje ciudadano, en referencia a su relación son 
lo social, a la repercusión de su trabajo en el contexto y en las condiciones de lo que le 
rodea, a la proyección social de su actividad. Estos nuevos aprendizajes fortalecen su 
motivación y el compromiso que adquieren con el trabajo que están realizando, convir-
tiéndose en ocasiones en una retroalimentación que genera mayor motivación .a ma-
yor compromiso y así en el elemento principal de satisfacción.
El grado de concienciación social que el alumnado va adquiriendo también aparece en 
el estudio realizado por T.L. Yeh (2010). “Entre sus resultados se señala que la acción de 
trabajar con personas con ciertos problemas sociales o educativos fomenta una com-
prensión crítica de los mismos, de sus causas estructurales, y ayuda a desarrollar en el 
alumnado herramientas de análisis social”.
Como ya decía Dewey “no aprendemos tanto de la acción sino de la reflexión que hace-
mos de ella”. La reflexión es, por tanto, un principio fundamental en cualquier progra-
ma de aprendizaje-servicio como señala B. Holland (2001). Esta autora considera que 
es la herramienta indispensable a través de la cual los estudiantes adquieren conoci-
mientos y habilidades; tal vez la reflexión sea un elemento que debería estar siempre 
más allá de la metodología pedagógica que se utilice. La reflexión que es un factor 
imprescindible en todo proyecto de aprendizaje es en los proyectos de APS uno de los 
valores más considerados por los alumnos es el camino por donde deben transitar los 
mismos, tanto en referencia a los aprendizajes del alumnado como en las relaciones 
que se establecen entre todas las personas implicadas.
En su texto “Emotion and Learning: Feeling our Way Toward a New Theory of Reflec-
tion in Service-Learning”, consideran Felten, Gilchrist, & Darby que estos procesos de 
reflexión deben implicar la interacción entre emoción y cognición, en el sentido de con-
siderar el papel relevante que las emociones pueden ejercer en todo proceso reflexivo 
de aprendizaje, y con mayor motivo en estos proyectos de APS que suelen situar a los 
estudiantes frente a situaciones poco habituales para ellos y el aprovechamiento de 
estas emociones que se generan vinculadas con los aspectos cognitivos pueden contri-
buir a un aprendizaje más significativo. Recordar el concepto en torno a la creatividad 
que nos ofrece S. De la Torre “Sentipensar”.
En los procesos de reflexión conjunta que autores como E.K. Ikeda (2000) (How Re-
flection Enhances Learning in Service-Learning Courses) han investigado en torno a los 
procesos y estrategias utilizadas para sistematizar la reflexión, se destaca el valor aña-
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dido de este proceso, ya que les ayuda a optimizar la resolución de problemas, y a de-
sarrollar competencias implicadas en el trabajo colaborativo, descubriendo en muchos 
casos de este modo el gran valor de los recursos estratégicos utilizados para alcanzar 
objetivos planteados. En este sentido los procesos que nos ofrece el design thinking y 
todos los procesos colaborativos, pueden aportar interesantes recursos tanto para la 
gestión del trabajo cooperativo como en el aprovechamientos de recursos y técnicas de 
creatividad.
Algunos autores, han investigado sobre la valoración de la relación que se establece en-
tre teoría y práctica, tanto por parte de alumnos implicados como del profesorado. En 
este sentido se apuntan algunas consideraciones principales, como son la posibilidad 
que ofrece la vinculación evidente de contenidos teóricos con experiencias prácticas, 
y la posibilidad de fomentar la responsabilidad social de la universidad. Las relaciones 
que se establecen entre todos los agentes que intervienen en un proyecto de este tipo 
se vienen considerando como uno de los aspectos principales y de hecho están siendo 
objeto de estudio por autores como los citados en su articulo por Folgueiras, Luna y 
Cruz (Clayton, Bringle, Bryanne, Hug and Morrison. 2010), en cuyo estudio se recogen  
20 ejemplos de experiencias APS para medir, mediante una escala de evaluación, las 
9 dimensiones clave que identifican en las relaciones entre los implicados (resultados, 
objetivos comunes, toma de decisiones, recursos, gestión de conflictos, formación de la 
identidad, poder, importancia y satisfacción y el cambio para la mejora). Los autores se-
ñalan que la comprensión de la naturaleza de esta relación permitiría aprovechar mejor 
el potencial de transformación del APS y la participación cívica en general. Por otra par-
te entre el profesorado se identifica un interés en aspectos relativos a la necesidad de 
innovar y que en estos proyectos permiten salir de los procesos habituales y trabajar 
con nuevos recursos más en sintonía con la sociedad actual. 
Para fomentar esta vía de innovación pedagógica y las relaciones generadas entre los 
actores participantes, algunos autores apuestan por el diseño de una relación entre 
comunidad y universidad que sea sostenible, y para ello proponen la figura de un pla-
nificador estratégico responsable (responsible service-learning planner), que con unas 
competencias determinadas sea capaz de reconocer y negociar democráticamente los 
intereses y necesidades de las partes implicadas, sobre todo en los casos en que se  
produce una colaboración de un gran número de organizaciones. Así mismo proponen 
la creación de una comisión de seguimiento de proyectos de APS para optimizar la ges-
tión de iniciativas y hacer un seguimiento de los proyectos en curso, buscando incre-
mentar la satisfacción de los implicados.
En definitiva parece que podemos considerar que la proyección social y la dimensión 
que este aspecto aporta al proyecto APS es determinante para convertirlo en un recur-
so pedagógico estratégico. Que la satisfacción de los participantes es muy alta y que el 
estudiante sea protagonista le empodera y le ayuda a desarrollar actitudes y compe-
tencias transversales que difícilmente serían adquiridas de otra manera. En el proyecto 
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de diseño, el ApS es una oportunidad de abordar proyectos reales en los que dimensio-
nar la capacidad del diseño para transformar la sociedad y para que la creatividad apli-
cada tenga un objetivo tangible en el que las técnicas utilizadas pueden incorporarse a 
un proceso estructurado y repicable, y en el que el resultado puede testarse, en defi-
nitiva donde el uso de la creatividad ocupe realmente el lugar que le corresponde con 
rigor y criterio.
7.1.7.2 APS Y RESPONSABLIDAD SOCIAL DEL DISEÑADOR
Más arriba se cita a V. Papanek en cuanto a la relación del Aprendizaje y Servicio con la 
responsabilidad social del diseñador, y esta es una cuestión que puede abordarse des-
de muy diferentes enfoques, desde qué estamos diseñando; cómo lo estamos haciendo 
y cómo estamos gestionando el proceso; para qué intereses; con qué efectos, sociales, 
económicos, políticos, culturales y ambientales generados por estos diseños, desde la 
perspectiva de su producción, su uso y desuso. 
La responsabilidad del diseñador(...) su buen juicio social y moral tiene que entrar 
en juego mucho antes de que empiece a diseñar, porque tiene que juzgar, apriorís-
ticamente, además si los productos que se le pide que diseñe o rediseñe merecen 
su atención o no. En otras palabras, si su diseño estará a favor o en contra del bien 
social. (1977, p 57). 
Pero también desde todas las instituciones educativas que deben proyectar una mirada 
sobre la responsabilidad social que no se limite a los términos estratégicos ni de mer-
cado, sino hacia decisiones que fomenten los intereses comunes y el bien social. En la 
Pontificia Universidad Javeriana (1999) el pensamiento de Responsabilidad Social, se 
expresa así: 
La universidad debe insertarse en la realidad nacional estudiando de manera opera-
tiva e interdisciplinaria, los grandes problemas que vive el país, produciendo conoci-
mientos relevantes sobre estos temas y presentando estrategias y alternativas para 
que de manera seria y responsable se logre la transformación de la sociedad. (P.U.J., 
1999, p.22).
En relación al cómo se diseña, es importante pensar en la posibilidad de un diseño par-
ticipativo, en el que en palabras de M. Chiapponi  (1999, p. 41) en su Cultura social del 
producto: “el diseñador industrial asume, de hecho, la responsabilidad de representar, 
en un proceso de decisión colectivo como el proyectual, los intereses de un futuro usua-
rio, de actuar proyectualmente en nombre y por cuenta de los usuarios, de aceptar una 
delegación implícita para encarar y resolver problemas de cultura material” 
El modo de plantear la manera de abordar el proyecto de diseño, tanto desde la pers-
pectiva de la AyS, que ya encierra en su propia esencia un planteamiento de respon-
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sabilidad social muy potente, como desde el enfoque del proceso de Design Thinking 
y el diseño centrado en el individuo, empatizando con sus necesidades y deseos, bien 
desde el aula o bien desde la actividad profesional, presentan varias dimensiones de 
interés, como es que se aporta una mayor garantía de resolución de los problemas más 
significativos y relevantes de la comunidad, se genera un proceso de empoderamiento 
y apropiación de los proyectos al plantear una estrategia de cooperación en la realiza-
ción y de seguimiento para alcanzar los objetivos planteados.
Por todo lo anterior, citando a G.S. Barrera (2004, p. 4), ”… podemos entender el diseño 
con responsabilidad social como las respuestas proyectuales creativas, coherentes y 
pertinentes que genera el diseñador con las comunidades a las cuales dirige sus esfuer-
zos, y que tiene como objetivo lograr transformaciones que contribuyan en la construc-
ción de una sociedad más justa y equitativa”.
Apunta también Barrera que la responsabilidad social se ha fundamentado en los de-
rechos humanos y tiene una proyección hacia el desarrollo humano sostenible. Existen 
los derechos denominados de primera generación que son los Derechos Civiles y Po-
líticos. Los derechos humanos de segunda generación, que son los denominados De-
rechos Sociales, Económicos y Culturales (DESC) son aquellos por los cuales el Estado 
debe intervenir para asegurar la justicia social y condiciones equitativas entre las per-
sonas, siendo éstos: el derecho a la vivienda, a trabajar, a la alimentación, al vestido, a 
la seguridad social, a la educación, a gozar de los beneficios del progreso científico, a 
la recreación, a la vida cultural y a la mejora continua de las condiciones de existencia. 
Y los de tercera generación que son los denominados Derechos de la Solidaridad. Dice 
Barrera: 
…con respecto a estos DESC, los diseñadores industriales podemos encontrar aquí 
una posible categorización de diseño con responsabilidad social, para dar respuestas 
proyectuales, como sociedad civil en un trabajo conjunto con el Estado; en conse-
cuencia, podemos diseñar desde los derechos humanos. (Barrera 2004, p. 4)
Planteaba V. Papanek que dar solución a los problemas de las personas no se planteaba 
con el objetivo de conseguir dinero, sino simplemente para diseñar y ser verdaderos 
diseñadores para la sociedad y no para uno mismo; compenetrado el diseñador di-
rectamente con las necesidades y deseos de los destinatarios de aquel diseño. Cada 
paso, cada forma, cada línea, cada composición no deben ser realizados pensando en 
nosotros y en nuestros gustos, cada diseño tiene que ser funcional y ecológico, para la 
conservación de la especie, del ecosistema. 
Como diseñadores comprometidos moral y socialmente, debemos encararnos con 
las necesidades de un mundo que está con la espalda contra la pared, mientras que 
las agujas del reloj señalan inexorablemente la última oportunidad de enmendarse.  
(Papanek 1977, p. 16). 
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Papanek también plantea algunas dudas acerca de qué estamos diseñando, pero tam-
bién de cómo estamos diseñando, sobre cómo gestionamos los diseños y si tenemos 
conciencia en cuanto a los intereses de aquellos para quienes se diseña, y en definitiva 
si existe un compromiso de responsabilidad con los efectos sociales, económicos, am-
bientales, culturales o políticos que puedan ocasionar estos diseños en todo el proceso 
de producción, uso y desuso. 
La responsabilidad del diseñador(...) su buen juicio social y moral tiene que entrar 
en juego mucho antes de que empiece a diseñar, porque tiene que juzgar, apriorísti-
camente, además si los productos que se le pide que diseñe o rediseñe merecen su 
atención o no. En otras palabras, si su diseño estará a favor o en contra del bien so-
cial. (Papanek, 1977, p. 57). 
En el proceso de Aprendizaje y Servicio, relacionado con la responsabilidad social del 
diseño presente siempre en ese proceso, destinado a generar un bien social y en rela-
ción al cómo se diseña, aparece la importante cuestión relativa al trabajo participativo, 
al trabajo en equipo, proceso en el que es conveniente la colaboración abierta de dife-
rentes miembros de la comunidad para lograr un conocimiento profundo de los objeti-
vos sobre los que se trabaja y orientar correctamente todos los esfuerzos a resolver un 
problema real; y el papel del diseñador en este proceso tiene una importante respon-
sabilidad en cuanto que 
El diseñador industrial asume, de hecho, la responsabilidad de representar, en un 
proceso de decisión colectivo como el proyectual, los intereses de un futuro usuario, 
de actuar proyectualmente en nombre y por cuenta de los usuarios, de aceptar una 
delegación implícita para encarar y resolver problemas de cultura material. (Chia-
pponi, 1999. p. 41). 
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 “En la era de la información, la persona creativa es un bien so-
cial indispensable”. 
Toffler
7.1.8 NOOSFERA Y SOCIEDADES DEL CONOCIMIENTO 
Una parte de la sociedad aún no es consciente de la importancia de la creatividad en 
la sociedad en el sentido de que el futuro depende de la capacidad de creación de los 
individuos que integran esa sociedad. En el tercer milenio la mayor riqueza de las so-
ciedades no dependerá de los bienes procedentes de la tierra, ni de la transformación 
tecnológica de los mismos, ni de la capacidad industrial, sino de las personas, de la ca-
pacidad creativa de las personas, hay que recordar que es una idea que está planeando 
sobre todos las recomendaciones y apreciaciones que se hacen desde las iniciativas 
institucionales que se han revisado más arriba. Según A. Toffler, en su obra “La tercera 
ola”, “en la era de la información, la persona creativa es un bien social indispensable”. 
Toffler ha examinado ampliamente hacia dónde se dirige el mundo actual, las reaccio-
nes de la sociedad ante los cambios por el impacto de la tecnología entre otros; y cuá-
les son las habilidades y capacidades que necesitará el individuo en esta sociedad de 
un futuro lleno de amenazas y a la vez de oportunidades. Dice en la introducción: 
Es tan profundamente revolucionaria esta nueva civilización (que contrapone a la 
vieja civilización que conocemos), que constituye un reto a todo lo que hasta ahora 
dábamos por sentado. Las viejas formas de pensar, las viejas fórmulas, dogmas e 
ideologías, por estimadas o útiles que nos hayan sido en el pasado, no se adecuan 
ya a los hechos. El mundo que está rápidamente emergiendo del choque de nuevos 
valores y tecnologías, nuevas relaciones geopolíticas, nuevos estilos de vida y modos 
de comunicación, exige ideas y analogías, clasificaciones y conceptos completamen-
te nuevos. No podemos encerrar el mundo embrionario de mañana en los cubículos 
convencionales de ayer. Y tampoco son apropiadas las actitudes o posturas ortodo-
xas. (Toffler, 1980. p.6). 
de manera que por poco crédito que queramos darle a Toffler y por pequeño que sea 
el margen de acierto que tenga en sus afirmaciones, parece que hay bastantes posibili-
dades de que el modo de pensar del futuro tendrá necesariamente que contar con una 
alta capacidad de participación del pensamiento creativo en sus procesos para poder 
adaptarse, para incrementar la versatilidad y para crear el mundo que se tendrá que 
regir por nuevos valores, ese mundo que será el de los estudiantes de hoy. 
Toffler plantea que con cada una de las olas se construye una sociedad y civilización 
distinta; la primera ola de la revolución agrícola que dura miles de años; la segunda con 
la revolución industrial y que modifica la posición del individuo dentro de esa sociedad, 
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las relaciones, los procesos productivos, la organización social, etc.; y finalmente la ter-
cera ola que sería la era postindustrial, que sitúa desde finales de los años 50’s y que 
denomina con diferentes términos entre los que está “la era de la información”.  Este  
paso de una sociedad industrial a una sociedad postindustrial genera tanta cantidad de 
información en tan poco tiempo que sobrepasa la capacidad de procesamiento de mu-
chas personas, lo que hace que queden desconectadas con una gran desorientación, de 
manera que una buena parte de los problemas sociales son síntomas de esto que de-
nomina “Future Shock”, que es a su vez el título de otra de sus obras. Relacionado con 
este concepto aparece el término “information overload” o sobrecarga informativa. En 
esta última obra plantea “Un analfabeto será aquel que no sepa dónde ir a buscar la in-
formación que requiere en un momento dado para resolver una problemática concreta. 
La persona formada no lo será a base de conocimientos inamovibles que posea en su 
mente, sino en función de sus capacidades para conocer lo que precise en cada momen-
to” (Future Shock, 1970, p. 260). Y recuerda aquel pensamiento de Herbert Gerjuoy en 
torno a los que serán los analfabetos del siglo XXI, cuando plantea que no serán aque-
llos que no sepan leer y escribir, sino aquellos que no sepan aprender, desaprender 
y reaprender; algo que remite a una característica, la flexibilidad, muy presente en el 
pensamiento creativo. 
Según el diccionario de la RAE, “Aprender” sería adquirir el conocimiento de algo por 
medio del estudio o de la experiencia. “Desaprender” sería olvidar lo previamente 
aprendido. Y “Reaprender” es un término que no aparece en el diccionario, aunque 
podríamos considerar que sería volver a aprender algo, o modificar lo aprendido apor-
tando una nueva mirada o perspectiva que permita complementar el conocimiento 
previo; en cuyo caso de nuevo muestra una interesante relación con la creatividad en 
tanto que otra característica muy ligada a esta es el conocimiento y la observación de 
algo desde muy diferentes ángulos y facetas para encontrar una forma distinta de mi-
rar, un modo diferente de conectar algo aparentemente inconexo. En cualquier caso el 
aprendizaje no deja de ser un proceso continuo, fluido, dinámico y acumulativo. 
Según el psicólogo suizo Jean Piaget, se trata de un proceso adaptativo que representa 
los dos lados de una misma moneda: la “asimilación” y la “acomodación”. Mientras 
que la “asimilación” consiste en modificar lo que es percibido para que encaje en la 
estructura cognitiva existente; la “acomodación” consiste en modificar la estructura 
cognitiva existente a fin de que encaje en lo que es percibido. Asimismo, se trata de un 
proceso que se desarrolla mediante incrementos progresivos a lo largo de una sucesión 
de estadios de creciente sofisticación y complejidad. Sin embargo, está condicionado 
por el grado de maduración cerebral: hay muchos conocimientos para cuya adquisición 
se necesita un determinado grado de organización neurofisiológica.  
Subraya Moriello (2005) que el proceso de aprendizaje es un sistema auto-organizado 
que se modifica constantemente de manera dinámica; a diferencia de una computado-
ra que tiene separados un hardware y un software, bien diferenciados y fijos que sólo 
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pueden cambiar mínimamente, en el caso del cerebro (la estructura, el hardware) y 
de la mente (el proceso, el software). Es decir en el sistema biológico del individuo se 
producen procesos de nacimiento y muerte neuronal constantes y también de organi-
zación dentro del circuito neuronal en cuanto a la organización de la neurona y su fun-
ción; de manera que están completamente integrados e interactúan entre sí cerebro y 
mente, conformando un sistema fluido, adaptable y elástico que evoluciona y se modi-
fica a medida que el individuo aprende. En definitiva que al cambiar la mente también 
cambia el cerebro y viceversa, algo que se ha denominado “wetware” (sustancia o cosa 
húmeda), que es un complejo y dinámico sistema electroquímico que es inimitable in-
formáticamente, al menos de momento.
Volviendo de nuevo a Toffler sobre la educación del futuro: 
La nueva educación debe enseñar al individuo cómo clasificar y reclasificar infor-
mación, cómo evaluar su veracidad, cómo cambiar las categorías cuando resulta 
necesario, cómo moverse de lo concreto a lo abstracto y viceversa, cómo considerar 
los problemas desde nuevas perspectivas – cómo enseñarse a si mismo. El analfabe-
to de mañana no será la persona que no sepa leer; será la que no haya aprendido a 
aprender. (Future Shock, 1970, p. 271). 
P. Drucker introduce el concepto de una sociedad del conocimiento (knowledge society)  
en la que lo más importante es “aprender a aprender”. Ya no se trata de memorizar in-
formación, se trata de poseer la capacidad de adquirirla y transformarla en conocimien-
to, de tener la autonomía necesaria para buscarla, procesarla y saber cómo utilizarla, 
por tanto es obvio que información y conocimiento no son sinónimos. La información es 
un instrumento del conocimiento que se compone de datos de los cuales el conocimien-
to realizará una interpretación, dentro de un contexto y con una finalidad determinada. 
En este término “knowledge society” hay un matiz interesante en la traducción que 
algunos autores consideran necesario aclarar; la distinción entre “conocimiento” y “sa-
ber”, siendo este último referido más a prácticas, contenidos tecnológicos y analíticos, 
mientras que el conocimiento estaría referido más a una comprensión global, holística. 
André Gorz considera que los conocimientos se refieren más contenidos formalizados, 
objetivados que no pueden pertenecer a las personas, mientras que el saber está he-
cho de experiencias y prácticas que volvieron evidentes. Así mismo Gorz considera que 
el término “inteligencia” cubre toda la gama de capacidades que permiten combinar 
saberes y conocimientos, y que por tanto es más adecuado traducir por “sociedad de la 
inteligencia”.
Como afirma Martiniano Román (2004), la revolución de la tecnología y del conocimien-
to reclama un cambio a la escuela tradicional, una refundación de la escuela para que 
tome un rol protagónico en el cual se la vea como una organización que aplica y genera 
conocimientos desde el aula. 
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El desarrollo de hoy día es conocimiento y el conocimiento es desarrollo. Las priori-
dades de recursos para el desarrollo de los países se han invertido y ya no están en 
sus riquezas fundamentales como primer orden, sino en el conocimiento que tengan 
sus habitantes. El conocimiento y la comprensión adecuada del mismo será́ el eje 
nuclear de las nuevas Reformas Educativas en la sociedad del conocimiento. La es-
cuela ha de ser más una organización que aprende que una organización que ense-
ña, donde el aprendizaje ha de prevalecer sobre la enseñanza... Se trata de transitar 
sin demora (no se puede esperar) desde un modelo de enseñanza-aprendizaje a un 
modelo de aprendizaje-enseñanza. (Román 2004, p. 158)
Daniel Tacca (2012) plantea que la denominada “Sociedad de la información” y su re-
volución tecnológica contribuyen de forma significativa a la aparición de una nueva 
concepción de la producción y de la educación, la llamada “Sociedad del conocimiento”, 
en la que el desarrollo de capacidades y habilidades son el factor principal y no los con-
tenidos como en la escuela de la sociedad industrial. 
En su opinión la sociedad de la información haría referencia al incremento de las capa-
cidades tecnológicas para almacenar información y hacerla circular cada vez con mayor 
velocidad, lo que por otra parte influye directamente en la estructura de las relaciones 
sociales, económicas, culturales y políticas, y en virtud de esa capacidad permite ob-
tener o compartir cualquier información de una manera rápida desde cualquier lugar 
y de la forma que se prefiera; mientras que la sociedad del conocimiento se sitúa más 
en el ámbito de la consideración y apropiación crítica y selectiva, discriminando la in-
formación e interiorizándola; lo que fomenta la creación de conocimiento en los indi-
viduos. No obstante, también señala cómo a su vez trae consigo una paradoja llamada 
“el no-conocimiento”. 
La capacidad del hombre para generar conocimiento en base a sus investigaciones e 
información disponible hace ver la fragilidad de los conocimientos actuales, ya que 
estos no son estables en el sentido que cambian muy rápidamente. Para el sociólogo 
Nico Stehr el cambio constante en los conocimientos de la ciencia y la tecnología son 
los responsables de la incertidumbre actual. Por ello se afirma que el mayor conoci-
miento de las cosas produce más desconocimiento, como afirma Evers, mientras los 
conocimientos aumentan con gran rapidez, el saber de lo que no sabemos aumenta 
con velocidad aún más vertiginosa. La “Sociedad del conocimiento” no se caracteri-
za por la extensión del conocimiento reduciendo el desconocimiento, sino por unas 
prácticas experimentales que producen conocimiento, pero al mismo tiempo más 
desconocimiento, lo que incita a “aprender a aprender” para siempre. (Tacca 2012, 
p. 119). 
Otra definición interesante es la expuesta por el sociólogo japonés Yoneji Masuda, uno 
de los impulsores del concepto sociedad de la información: “Sociedad que crece y se 
desarrolla alrededor de la información y aporta un florecimiento general de la creativi-
dad intelectual humana, en lugar de un aumento del consumo material”. Por su parte 
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Manuel Castells la define como “Nuevo sistema tecnológico, económico y social. Una 
economía en la que el incremento de productividad no depende del incremento cuan-
titativo de los factores de producción (capital, trabajo, recursos naturales), sino de la 
aplicación de conocimientos e información a la gestión, producción y distribución, tanto 
en los procesos como en los productos”.  
Drucker explicaba como a finales de los años setenta el sector del conocimiento gene-
raría la mitad del PIB, y en su intervención en el encuentro anual de la Sociedad Ameri-
cana de las Ciencias de la Información (American Society for Information Science) pre-
sentó un artículo sobre “el Advenimiento de la Sociedad de la Información”, de la que 
ya habían hablado otros autores, y en la que los recursos naturales, la mano de obra y 
el capital se convierten en secundarios estando siempre supeditados al conocimiento. 
En su obra la era de la discontinuidad (1969) introduce el concepto del “trabajador del 
conocimiento” y habla de una nueva disciplina que denomina la “innovación”.
Ese paso de la segunda a la tercera ola de Toffler plantea una transformación del con-
texto muy profunda y con ello el desarrollo de diferentes modos de abordar el conoci-
miento y la investigación. Citando a Toffler en “la revolución de la riqueza”: 
…suele describirse la década de 1950 como una época mortalmente gris. Pero el 4 
de Octubre de 1957, la Unión Soviética lanzó el Sputnik, el primer satélite artificial 
en órbita alrededor de la Tierra, lo que desencadenó una gran carrera espacial con 
EE.UU., que aceleró radicalmente el desarrollo de la teoría de sistemas, las ciencias 
de la información, y el software para programación y formación en tareas de gestión 
de proyectos.(Toffler 2006, p. 32)
 En el momento en que se plantea el mundo como un sistema dejan de entenderse los 
fenómenos como hechos discriminables y posibles de abordar desde una parcelación 
especializada, desde un pensamiento vertical; todo es más complejo en el sentido 
que aporta la concepción de que cada parte forma parte de un todo y no es posible la 
alteración de ninguna de esas partes sin afectar en alguna medida a la totalidad, una 
concepción gestáltica que necesariamente provoca la apertura hacia un enfoque más 
amplio y holístico para abordar la resolución sistémica de los problemas humanos, y 
el diseño en este sentido, como proceso de búsqueda de soluciones óptimas desde la 
concepción de la cultura material, se transforma necesariamente tanto en su enfoque 
desde esta perspectiva más holística, como en los procesos heurísticos de su desarrollo 
para plantear propuestas que, entre otros aspectos, en su proceso de reflexión hayan 
sido enriquecidas por el mayor número de perspectivas posibles, desde la reflexión 
sobre la relevancia social el propio asunto, las consideraciones conceptuales y sobre el 
marco teórico a la formulación y evaluación de diferentes propuestas y planteamientos 
de resolución.
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Dice De la Torre en referencia a las olas de Toffler, que la “ola de las telecomunica-
ciones” marca un cambio de perspectiva importante respecto a las formas de vida, al 
mundo laboral, a la economía globalizada y respecto a los focos de riqueza y poder. 
La riqueza ya no está tanto en los bienes, en la maquinaria, en las materias, cuanto 
en el poder de los medios de comunicación (TV, radio, prensa). La riqueza de una em-
presa está en las personas, en la capacidad innovadora y creativa de los componen-
tes de una organización. En la era industrial los materiales y la máquina eran bienes, 
y las personas eran gastos. Ahora las personas son bienes y la maquinaria gastos, 
dice Toffler. La educación presta mayor atención a las capacidades y competencias, 
frente a la instrucción como dominio de información. Esa la deja a las máquinas. Lo 
que interesa es la capacidad de gestionar esa información, de utilizarla, de recrear y 
resolver problemas. La formación sale del aula para realizarse a través de entornos 
virtuales. Es la telesfera o esfera de comunicación virtual, a distancia, sin la presen-
cia física de los interlocutores. El papel de la comunicación es clave en educación. 
(De la Torre 2012, p.2).
Pero De la Torre subraya la cuarta ola, “La ola de la conciencia”, respecto de la cual acu-
sa un gran retraso en la educación tal como la tenemos concebida actualmente. Esta 
cuarta ola, también llamada cuántica, está llegando dice de la Torre, 
…de la mano de los avances científicos de la última década, principalmente de la Físi-
ca cuántica, la Biología genética, la Astronomía, la Geofísica, la Neurociencia. La eco-
logía de saberes está comenzando a conectar campos disciplinares muy distintos. La 
exploración del espacio, la exploración de la mente y su poder, la exploración cuántica 
en las más variadas disciplinas apuntan a un macrocambio de la humanidad. Nuevas 
formas de vida inteligente nos harán replantear el concepto de humanidad. El poder 
de la mente sobre otros seres y robots controlados por la mente ya está siendo inves-
tigado por la compañía japonesa Honda y por los chinos. (aut. cit. 2012, p.2). 
En esta última afirmación hace referencia a los sistemas de Electroencefalografía (EEG), 
que mide los cambios en la actividad bioeléctrica cerebral y Espectroscopia de Infrarro-
jo Cercano (NIRs) que permite registrar datos sobre el flujo sanguíneo, y que mediante 
ambos sensores según la firma Honda y sus investigaciones con el robot Asimo, se ob-
tiene información muy precisa y libre de interferencias físicas, de manera que el usua-
rio puede pensar en mover una parte del cuerpo y la EEG y NIRs se encargan de leer la 
actividad del cerebro y traduce en tiempo real los deseos del usuario haciendo que el 
robot se mueva siguiendo esas indicaciones. Honda asegura que los resultados se acer-
can a una precisión del 90%. Así mismo Uncle Milton Industries una empresa dedicada 
a la investigación de juguetes con nuevas tecnologías emergentes, ha diseñado the For-
ce Trainer, con el que se controla una esfera con la mente mediante la tecnología EEG.  
Al igual que el juego Mattel Mind Flex, The Force Trainer lee la actividad cerebral y la 
traduce a una acción física, en este caso, el movimiento de una pelota.
7. MARCO TEÓRICO. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA
131
“la educación debe contribuir a alumbrar una sociedad mundial 
en el corazón de cada persona”. 
Informe Delors. Unesco, 1996.
En su  libro “La sociedad post-capitalista”, Drucker destaca la necesidad de colocar el 
conocimiento en el centro de la producción de la riqueza, y a su vez señalaba que lo 
más importante no era la cantidad del conocimiento, más bien su productividad. El li-
bro es empleado particularmente en medios académicos como alternativa al concepto 
de “sociedad de la información”. La UNESCO, en particular, ha adoptado la expresión 
“sociedad del conocimiento”, o su variante “sociedades del saber”, dentro de sus 
políticas institucionales. Ha desarrollado una reflexión en torno al tema, que busca 
incorporar una concepción más integral, no en relación únicamente con la dimensión 
económica.
En definitiva y en cuanto a este sentido de la volatilidad de algunas certezas que orde-
naban la norma social que se comenta más arriba, el Informe mundial de la UNESCO. 
“Hacia las sociedades del conocimiento”. Señala que: 
…la aparición de una auténtica cultura de la innovación que va mucho más allá de 
la noción de innovación técnica en la economía global del conocimiento y que pare-
ce haber adquirido la categoría de nuevo valor, tal como lo atestigua su difusión en 
múltiples ámbitos (educativo, político, mediático y cultural). Los conocimientos, las 
técnicas y las instituciones corren cada vez más el riesgo de que se los tache de ob-
soletos. Actualmente la propia cultura se construye basándose más en el modelo de 
la creatividad y la renovación que en el modelo de la permanencia y la reproducción. 
La generalización del aprendizaje en todos los niveles de la sociedad tendría que ser 
la contrapartida lógica de la inestabilidad permanente creada por la cultura de la 
innovación. (UNESCO. 2005, p. 131). 
La sociedad del conocimiento debe ser considerada como una nueva era, la cual pro-
mete grandes cambios entre otros en instituciones educativas que deben encontrar la 
forma de incorporar tecnologías en los procesos de enseñanza- aprendizaje para lograr 
un nuevo conocimiento.
En las sociedades del conocimiento, la función del público cobrará mayor importan-
cia porque es un elemento del proceso de innovación, que hace hincapié en la di-
mensión social de la creatividad e implica un auténtico aprovechamiento compartido 
del conocimiento entre “contribuyentes” de muy distinta procedencia”.
“Para la UNESCO el concepto pluralista de sociedades del conocimiento va más allá 
de la sociedad de la información ya que apunta a transformaciones sociales, cultura-
les y económicas en apoyo al desarrollo sustentable. Los pilares de las sociedades del 
conocimiento son el acceso a la información para todos, la libertad de expresión y la 
diversidad lingüística. (Cyranek/UNESCO. 2005, p. 165).
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La economía del conocimiento, economía basada en conocimiento (EBC) o industria 
del conocimiento (Knowledge Economy), es el sector de la economía que utiliza el co-
nocimiento como elemento fundamental para generar valor y riqueza por medio de 
su transformación a información. Abarca rubros como la educación, investigación y 
desarrollo, alta tecnología, informática, telecomunicaciones, robótica, nanotecnología 
e industria aeroespacial, etc. Este concepto de la economía del conocimiento junto a la 
economía creativa o industria creativa, que es el sector de la economía que involucra 
la generación de ideas y conocimiento, abarca esencialmente la industria cultural (arte, 
entretenimiento, diseño, arquitectura, publicidad, gastronomía…). Según autores como 
R. Florida, la importancia de la economía creativa radica en que “la creatividad humana 
es el mayor recurso económico”. Autores como Richard Caves, plantean que la econo-
mía creativa posee algunas características que la distinguen:
1. Los productos se distinguen por sus cualidades únicas, y no solamente por su 
funcionalidad y precio.
2. Posee una gran incertidumbre en cuanto a qué productos funcionarán y cuáles 
desean los clientes.
3. El rápido progreso del conocimiento y la sociedad hacen que el factor tiempo 
sea crucial.
4. Los trabajadores creativos valoran fuertemente la motivación y significado de 
su esfuerzo, más allá del rédito económico y social.
5. La economía creativa exige un enfoque de trabajo multidisciplinario.
6. Para que una economía creativa disponga de trabajadores, requiere de un siste-
ma educación eficaz y de un contexto de diversidad cultural.
En torno a la globalización y la sociedad de la información, el profesor Agustín de la He-
rrán hace la siguiente reflexión crítica y con una buena dosis de sarcasmo: 
Diagnóstico de la miseria humana. Sólo para la mitad de la población mundial esta-
mos en la sociedad del acceso a la información. Pero no aseguraría que eso fuera un 
triunfo terminal o motivo de autocomplacencia. Identificarse con ella apunta a que 
nos hemos alejado de las coordenadas de Sócrates —que para los más informados, 
está superado—, que hemos dado una patada en el trasero de Kant, y que, después 
de ignorar el guiño de Eucken o de Teilhard de Chardin, seguimos haciendo lo mis-
mo: identificarnos hasta la médula con la parcialidad y contribuir decididamente a 
erigir ismos, en nombre de la mejor verdad o ilustración de la razón —declarada o 
tácita— que nunca llegarán a ser istmos, aunque se conecten por Internet.
El prurito de la información dista del conocimiento (necesariamente, pensamiento 
fuerte, creativo y propio), y del desarrollo de las grandes utopías-motivaciones- mo-
vimientos…/… Somos, en general, malos aprendices de los grandes maestros/as. En 
muchos casos nos los sabemos pero no les conocemos. (de la Herrán, 2004, p .287).
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Acusa de la Herrán a esta sociedad nuestra de lo que denomina sociedad del egocen-
trismo, y subraya que muy por delante de cualquier otra consideración es la caracterís-
tica más destacada de la vida humana sobre la tierra, afirmando: 
En mi opinión, formamos parte de una sociedad poco culta (cultivada) —aunque 
muy autocomplaciente—, que tiene a su disposición un océano de información dete-
riorada. La información sirve, de hecho, para mirar, refrescarse, chapotear, nadar o 
navegar —según las posibilidades— pero no para orientarse. Pese a que sus aguas 
encauzadas no son muy profundas, se corre el peligro de agotarse y de ahogarse. 
Además el medio está turbio: sus corrientes colectan toda clase de vertidos, que dis-
curren a merced de los mercados, que la arrastran a un bienestar miope, progresar a 
toda costa sin evolucionar. Para todo esto —además de para contribuir a que la hu-
manidad anude su noosfera— Internet es necesario (de la Herrán, 2004, p .288)
Plantea que las ideas no van a traer las soluciones por sí mismas sino nuestro trabajo 
personal orientado a transitar del ego a la conciencia que será lo que determine la 
orientación a la esperanza, es decir que pone el acento y llama la atención sobre la vo-
luntad de intervenir de los individuos, de las personas. Recuerda de la Herrán que en 
cierta ocasión, Gabriel García Márquez terminaba una disertación ante jóvenes latinoa-
mericanos diciendo: 
A ustedes, soñadores con menos de cuarenta años, les corresponde la tarea históri-
ca de componer estos entuertos. Recuerden que las cosas de este mundo, desde los 
transplantes de corazón hasta los cuartetos de Beethoven estuvieron en la mente de 
sus creadores antes de estar en la realidad. No esperen nada del siglo XXI, es el siglo 
XXI el que lo espera todo de ustedes. Un siglo que no viene hecho de fábrica sino listo 
para ser forjado por ustedes a nuestra imagen y semejanza, y que sólo será tan pací-
fico y nuestro como ustedes sean capaces de imaginarlo.
También nos remite a lo que decía F. Mayor Zaragoza, al recibir uno de los “II Premios 
Educación y Libertad” (otorgados por Fundación Europea Educación y Libertad):
Se nos dice ¡qué bien, ya tenemos todos estos sistemas de información! Está bien, 
está bien, es igual a como tener libros, pero lo que es importante es que después se 
lean y que se mediten y que no seamos exclusivamente estos espectadores del mun-
do de la información, espectadores que ya no tenemos tiempo para pensar, y por 
tanto no tenemos para existir, y por tanto no tenemos para sentir, y por tanto actua-
mos al dictado, no somos libres [...]. (de la Herrán, 2004, p .288)
Por tanto, sigue planteando de la Herrán, 
…no estamos aún en la sociedad del conocimiento. No tanto porque información y 
conocimiento sean incompatibles, sino porque éste ha sido enterrado por una estra-
to de aquélla información, cuyos residuos aumentan. Si estuviéramos en la sociedad 
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del conocimiento, la información importaría menos, y la persona y su razón importa-
rían mucho más. (de la Herrán, 2004, p .289)
…/… Este esquema nos ha sumido en una época de espíritu frágil, de debilidad in-
telectual, de voluntad descafeinada, de ausencia de compromisos sociales serios, 
y en cambio polarizada en objetivos que no van más allá de los propios sistemas y 
deseos. Por eso, con datos escalofriantes sobre el estado mundial, todo indica que el 
mundo se desmembra, que se abandona a la entropía. (A. de la Herrán, y J. Muñoz, 
2004, p.361).
Nos plantea algunas preguntas como ¿Existe alguna causa o foco común a la mayoría 
de problemas y debilidades sociales interiores? Y responde de la Herrán, que la res-
puesta a su juicio es afirmativa, y lo califica con el término inmadurez o egocentrismo 
generalizado. Y continúa preguntando ¿Y la esperanza, hay alguna capacidad humana, 
acaso poco contemplada, capaz de contrarrestarlo? Y remite a la conciencia humana 
(A. de la Herrán, 1998), que vincularía conocimiento y espiritualidad, desde la destilada 
intuición que otorga el bien sentir y el buen pensar. Por último subraya la siguiente con-
clusión: 
Si se admitiera que la raíz más destacada de la problemática humana fuera un es-
tado de inmadurez generalizado, de lo que estaríamos hablando es de la columna 
vertebral de la formación humana, objeto y objetivo principal de la Didáctica. Siendo 
así, estaríamos definiendo el mayor problema educativo. (de la Herrán, 1996, p. 24)
En esta misma línea, José Saramago citado por De la Herrán, planteaba un mensaje in-
quietante, 
corremos el peligro de tener tecnología 100 pensamiento 0. Este sería realmente el 
cambio más importante desde un punto de vista de valor de civilización y de identi-
dad cultural, de defensa de la unicidad de cada ser humano que ya se ha producido 
en los últimos siglos. (de la Herrán, 2004, p .288)
Ya en los años 80’s y reflexionando sobre la “revolución teleinformática” que se preci-
pitaba escribió R. Marín, “cada uno de nosotros como parte de la sociedad, debemos 
construir el futuro de todos. Esto es en el fondo educar: preparar para enfrentarse con 
el mañana”, y si tomamos en consideración esta afirmación, hoy tenemos la responsa-
bilidad de preparar a los alumnos en las aulas para ser individuos creativos. “En la era 
de la noosfera en la que estamos entrando la creatividad es la cualidad más valorada” 
según S. de la Torre, enlazando esto con el conocimiento de la personalidad creadora y 
de los rasgos más distintivos que la caracterizan.
Esta Noosfera que cita de la Torre sería literalmente “la esfera de la mente”, El diccio-
nario de la Real Academia Española lo define como el «conjunto de los seres inteligen-
tes con el medio en que viven». Es un término acuñado conjuntamente por el filósofo 
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Edouard le Roi, el paleontólogo Pierre Teilhard de Chardin y el geoquímico Vladimir 
Vernadsky, en el París de los años 1920. En la teoría de este último la emergencia del 
pensamiento humano transformará la esfera de la vida biológica hacia una nueva fase 
de desarrollo que será la Noosfera. 
Teilhard de Chardin lo plantea como una evolución de la conciencia universal hacia el 
desarrollo y prioridad del pensamiento y la inteligencia, hacia el lugar donde suceden 
todos los fenómenos del pensamiento y la inteligencia. Y ambos lo plantean como una 
evolución inevitable, evolución que se generará como resultado de las interacciones de 
la actividad creciente de las redes humanas una “capa de pensamiento extendida como 
una red sobre toda la tierra entera…”. Señala la existencia de una etapa de transición 
entre la Biosfera y la Noosfera que es llamada la Tecnosfera. 
Este planteamiento de emergencia y conexión de redes de pensamiento que Chardin 
cita como una “…red de vínculos…literalmente más y más presente, en la inmensidad 
de su organismo, como la imagen de un sistema nervioso…” Este sistema nervioso 
sería la función de una “…geotecnología extendiendo una red estrechamente interde-
pendiente de sus empresas sobre la tierra entera…” La semejanza de esta descripción 
con lo que hoy resulta ser Internet es interesantemente notable. Desde la muerte de 
Teilhard de Chardin en 1951 el avance de la biosfera hacia esa etapa transicional, la tec-
nosfera, cumple con el pronóstico de Chardin para la manifestación de la noosfera en 
una red global de información. 
En el blog ”humanismo y conectividad” (2007) señala el físico Andrés Schuschny, otros 
trabajos que pueden tratar temas relacionados con este y complementar la idea del al-
cance del concepto noosfera, como son los trabajos de Carl Gustav Jung sobre la sincro-
nicidad y la teoría arquetípica como un anexo natural a una teoría de la noosfera la cual 
asumiría un “inconsciente colectivo” común, es decir que, la noosfera sería el campo 
común de conciencia colectiva de la tierra. Con el concepto de sincronicidad Jung alude 
a “la simultaneidad de dos sucesos vinculados por el sentido pero de manera acausal 
…/… como la unión de los acontecimientos interiores y exteriores de un modo que no se 
puede explicar pero que tiene cierto sentido para la persona que lo observa”. (https://
es.wikipedia.org/wiki/Sincronicidad. consultado el 26 Abril 2015)
Jung llegó a la conclusión de que hay una íntima conexión entre el individuo y su entor-
no, que en determinados momentos ejerce una atracción que acaba creando circuns-
tancias coincidentes, teniendo un valor específico para las personas que la viven, un 
significado simbólico. Son ese tipo de eventos los que solemos achacar a la casualidad, 
la suerte o incluso a la magia. La sincronicidad nos representaría en el plano físico por 
ejemplo, la idea o solución que se esconde en nuestra mente, maquillada de sorpresa 
y coincidencia; una circunstancia que según algunas opiniones tiene mucho en común 
con la serendipia, en el sentido del descubrimiento inesperado de algo aparentemente 
inconexo. 
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Decía Friedrich Schiller “No existe la casualidad, y lo que se nos presenta como azar sur-
ge de las fuentes más profundas”. Según el DRAE el arquetipo es un modelo o prototipo 
ideal de una especie; y en términos de psicología sería una representación que se con-
sidera modelo de cualquier manifestación de la realidad, o las imágenes originarias o 
esquemas congénitos con valor simbólico que constituyen el inconsciente colectivo co-
mún a toda la humanidad. El arquetipo junguiano designa las imágenes originarias que 
conforman el inconsciente colectivo y que son comunes a toda la humanidad formando 
parte de las expresiones de todas las culturas sea a través de leyendas, cultos o mitos. 
Llevado a un contexto cibernético, el arquetipo sistémico planteado por Peter Senge 
hace referencia a las estructuras genéricas de pensamiento de las personas, en situa-
ciones de comportamiento organizacional. Determina los principios administrativos 
necesarios para que un sistema organizacional funcione eficientemente. En las teorías 
sobre la difusión cultural, la unidad teórica de información cultural transmisible de un 
individuo a otro, o de una mente a otra, o de una generación a la siguiente se denomi-
na con el término acuñado por Richard Dawkins: “meme”.
Otros planteamientos complementarios podrían ser, “El cerebro global” de Peter Russel 
en torno a la metáfora del sistema nervioso y la comunicación electrónica de la noos-
fera ofreciendo la connotación de esta como un cerebro global. O los de Buckminster 
Fuller en su texto “Synergetics: Explorations in the geometry of thinking”, que vienen 
a plantear una mirada al planeta como un organismo que evoluciona. La “Sinergética” 
estudia empíricamente los sistemas de transformación, con un énfasis en el comporta-
miento total del sistema no previstos por el comportamiento de los componentes ais-
lados, incluyendo el papel de la humanidad en tanto participante y observador; es una 
muy amplia disciplina que abarca una amplia gama de estudios científicos y filosóficos, 
desde la termodinámica, la química, la psicología, la bioquímica, la economía, la filoso-
fía o la teología.
Las células nerviosas se organizan en redes jerárquicas con niveles de complejidad 
crecientes: las interacciones entre neuronas próximas forman “unidades neuronales 
primarias” o circuitos locales (que varían en tamaño desde casi 50 hasta 10.000 neuro-
nas), los que a su vez se interconectan en circuitos mayores, involucrando múltiples re-
giones en diferentes partes del cerebro. La organización de estas redes, el “cableado”, 
se debe al efecto combinado de la programación genética y el aprendizaje a partir de la 
experiencia según Freedman en “Los hacedores de cerebros”. En el cerebro humano, la 
inmensa mayoría de los enlaces es dinámica: tanto las conexiones sinápticas como las 
estructuras neuronales se “recablean” (reconfiguran) permanentemente, en respuesta 
a la interacción con el entorno y a las experiencias acumuladas. Se dice entonces que el 
cerebro se autoorganiza. 
Y es un planteamiento que está muy relacionado con los “sistemas emergentes” de los 
que habla Steven Jhonson (2003) en su libro del mismo nombre, donde plantea ese tér-
mino de “emergencia” como la evolución de reglas simples a complejas, relacionadas 
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directamente con los sistemas de comportamiento ascendentes que funcionan tanto 
en el cerebro humano, como en todo tipo de organizaciones sociales y que se funda-
mentan en los trabajos de Turing de 1954 sobre la morfogénesis vinculados más tarde 
con los trabajos en los años sesenta de Evelyn Fox Keller y Lee Segel en la formación 
de colonias biológicas (modelo de Keller y Segel) y también con la autoorganización, la 
complejidad organizada de Warren Weaver, y la teoría de la complejidad… En la Univer-
sidad de Princeton está vigente un proyecto de investigación denominado “proyecto de 
conciencia global: registrando la coherencia y la resonancia en el mundo” (noosphere.
princeton.edu)  que busca una aproximación científica a su definición de Noosfera 
como “la suma total de todo el conocimiento y la experiencia humana” que aunque 
pueda ser algo con un alto contenido especulativo, tiene una relación directa con la in-
teligencia colectiva, la cooperación, el trabajo colaborativo, todo tipo de arquitecturas 
de participación y cooperación relacionadas con redes sociales y en todos estos casos, 
la participación de procesos de creatividad compartida…
Dice A. Schuschny (2007) que a lo largo de muchas generaciones, nos hemos acos-
tumbrado a pensar, sintética y esquemáticamente, en términos de un mundo de cosas 
separadas, dispuestas en un espacio independiente, dando por hecho que se influyen 
entre sí, que se desplazan o que sufren diferentes estados estáticos de cambio. “Inter-
pretamos que nuestro mundo era una estructura formada por “ladrillitos” elementales 
de muchas formas y tamaños, totalmente independientes del observador, de nosotros 
mismos”. Las formas y representaciones de estos ladrillitos se nos antojaron fijas, mu-
tuamente excluyentes y, en consecuencia, inmutables. “Supusimos que los cambios 
tenían lugar, cuando una cosa se convertía en otra”. Pero esa lógica de la mecanicidad 
reduccionista ha dejado de ser funcional, y hoy precisamos herramientas que nos per-
mitan pensar de una manera no lineal, acceder a un espacio cognitivo en constante  
retroalimentación donde, “por un lado, el sujeto construye al objeto en su interacción 
con él y, por otro, el propio sujeto se transubstancia a partir de la interacción con su 
medioambiente. Ciertamente, estamos asistiendo a una revolución epistemológica, a 
un verdadero cambio de paradigma”. Estamos dejando de pensar en términos de sus-
tancias, esencias o estructuras, de verdades autoimpuestas, para acceder a la fluidez y 
variabilidad de la experiencia que exige considerar la conectividad, la actividad, la cir-
culación, la creatividad y la integralidad.
La realidad tal como hoy deberíamos interpretarla se asienta en los vínculos, los siste-
mas abiertos, las organizaciones complejas y transdisciplinarias, las dinámicas no linea-
les, el azar y la irreversibilidad, las tensiones, los flujos y turbulencias, los escenarios y 
el posibilismo de las opciones, la co-evolución y co-creación, los juegos auto-organiza-
dos productores de sentido simbólico, de subjetividad. Todas ellas están en el centro de 
las nuevas formas de “pensar-sentir-actuar-ser” en un mundo sacudido por agitaciones 
diversas, en el que parece que todo lo sólido se desvanece en el aire en una vertiginosa 
transformación. Hay por tanto una nueva forma de mirar necesaria que experimen-
ta con modelos no tradicionales complejos y caórdicos, una nueva forma de mirar el 
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universo de lo físico y de lo social como una gigantesca red de interacciones donde ya 
nada es absolutamente independiente sino que todo ha de ser interpretado desde esa 
concepción de un universo interconectado.
 “No se puede dejarlo así; no se puede no dejarlo así; no se pue-
de dejarlo así, ni no dejarlo así” 
Thich Nhat Hanh
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La creatividad es asesinada con mucha mas frecuencia de la que 
recibe apoyo. 
T. Amabile
 “La mente que se abre a una nueva idea, jamás volverá a su 
tamaño original” A. Einstein
7.1.9 ENSEÑANZA CREATIVA, COMPLEJIDAD Y TRANSDISCIPLINARIEDAD 
En su artículo sobre la “Enseñanza creativa y transdisciplinar para una nueva universi-
dad”, Mª Teresa Esquivias (2009) habla de cómo la realidad en un mundo globalizado 
rebasa las aulas y las demandas del ámbito profesional van más allá de lo que está 
contemplado en los contenidos curriculares, y ello le lleva a una reflexión sobre lo 
que debe de ser una nueva idea de enseñanza y de universidad que responda a estas 
demandas y que necesariamente fomente una enseñanza creativa y una visión más 
compleja en la que el proyecto transdisciplinar permita una mirada más holística de la 
realidad. 
Los escenarios educativos reclaman una enseñanza renovada con tinturas de ‘creativi-
dad’ y con matices ‘transdisciplinares’, dando paso a la proyección de las mentes y sus 
nuevas ideas así como a la integración del conocimiento en un claro y necesario ejer-
cicio de complementariedad disciplinar que de forma al pensamiento complejo, dando 
otro sentido a nuestras universidades, empeñadas en no darse cuenta de las habilida-
des creativas latentes y aletargadas que piden ser afloradas, y en segmentar el saber 
aislando las ciencias sin encontrar vínculos o relaciones en el cúmulo de conocimientos 
que cada vez se alcanzan más entre ellos, en este gran tejido conceptual y cognitivo 
del conocimiento”…/… “Ponderar una enseñanza creativa confiriéndole al medio edu-
cativo el papel de ser uno de los principales condicionantes de la creatividad, (Torre, 
1995) y una actitud transdisciplinar, (Moraes, 2007), son los elementos que brindarán 
un sendero hacia el logro de estas redefiniciones y transformaciones, toda vez que es 
necesario ser flexible e innovador a la vez que integrador del conocimiento para po-
der comprender, perfilar y abordar los desafíos de este momento histórico. (Esquivias 
2009, p.1) .
En la educación superior hay una serie de paradigmas en cuanto a la función que ha 
de desarrollar, como son la construcción de conocimiento, el despliegue de potencia-
lidades de los estudiantes y en una dimensión social, la proyección de estas funciones 
al servicio de la sociedad, y aunque uno de los objetivos más valorados siempre sea 
ayudar a los alumnos “… a que se vuelvan aprendices autónomos, independientes y 
autorregulados, capaces de aprender a aprender” (Díaz Barriga y Hernández, 2002 p. 
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233), sin embargo, dice Esquivias: “parece ser que se promueve precisamente lo contra-
rio, aprendices dependientes, con conocimientos conceptuales pobres sobre diferentes 
temas disciplinares, con pocas habilidades cognitivas para enfrentarse a situaciones 
de aprendizaje que les sean valiosas y aplicables a diversas situaciones de la vida real”.
(Esquivias 2009, p.2) .
Quizá las instituciones de enseñanza superior necesitan una renovación, una mirada 
hacia la generación de nuevos modelos que permitan a los estudiantes hacer frente a 
un mundo globalizado, con una alta participación tecnológica y con toda la complejidad 
del mundo actual y previsible del mundo futuro; pero sobre todo estar preparados para 
resolver problemas de la sociedad del conocimiento; una reconceptualización de la 
educación considerando en los diseños curriculares todos aquellos aspectos que permi-
tan formar adecuadamente a las personas que crearan la sociedad de mañana. 
Uno de los aspectos a considerar sin duda alguna en ese diseño curricular es aquello 
relacionado con habilidades y competencias creativas que como tantos autores se-
ñalan repetidamente son obviadas de manera sistemática, como dicen Sternberg y 
Lubart (1997, p.37): “Tal vez los ejemplos más flagrantes de una subestimación de la 
creatividad se encuentran en las escuelas”. Una buena enseñanza creativa será funda-
mentalmente la que pueda transmitir a los alumnos el conocimiento de la creatividad 
aportándoles los recursos necesarios para que afronten el futuro con la capacidad de 
innovación pertinente, dice Csikszentmihalyi “si queremos que la siguiente generación 
afronte el futuro con gusto y confianza en sí misma, debemos de educarla para que sea 
a la vez original y competente”.  (1998, p. 27)
El alumno es considerado como un agente activo y procesador de información que dis-
pone de las capacidades cognitivas para realizar su propio aprendizaje y enfocarse en 
solucionar problemas, y dice Hernández (1999, p. 133): “El estudiante también debe 
desarrollar habilidades intelectuales y estratégicas para conducirse eficazmente ante 
cualquier tipo de situaciones y aprendizajes, así como para aplicar los conocimientos 
adquiridos frente a situaciones nuevas de cualquier tipo (domino específico o transdo-
minos)”, de manera que las competencias que vaya adquiriendo el alumno le capaci-
tarán para tomar un papel activo tanto en el desarrollo de los procesos de su propio 
aprendizaje como en la aplicación de sus conocimientos a la resolución de problemas.
Pero según nos dice de la Torre (1999, p.145): “La carencia de estímulos creativos en 
la vida escolar difícilmente se recuperará en la vida profesional”. Y por tanto la falta de 
conocimiento sobre el tema, las ideas preconcebidas sobre las manifestaciones crea-
tivas y las malas o deficientes experiencias en su uso, provocan demasiadas veces que 
las expresiones de creatividad sean apartadas y rechazadas por una supuesta falta de 
pertinencia; como señala el propio Csikszentmihalyi: en su obra Creatividad. El fluir y 
la psicología del descubrimiento y la invención, de qué manera, tantas veces, la expre-
sión del pensamiento divergente se confunde con actitudes o expresiones extrañas 
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o excéntricas, y cómo esto genera demasiadas veces la exclusión o el sentimiento de 
incomprensión en el alumno creativo. También señala por su parte este problema Ken 
Robinson (2014) cuando explica el argumento que acompaña al enunciado de que “la 
escuela mata la creatividad”… 
En cuanto a estos escenarios educativos del futuro que permitan el mejor desarrollo de 
las capacidades de cada individuo, nos dice Chehaybar en su “Hacia el futuro de la for-
mación docente en educación superior”: 
La formación apoyará a los cognoscentes para que logren ser lo que cada uno tenga 
la capacidad de llegar a ser, facilitará el derecho de expresión, la capacidad de inte-
gración y el potencial creativo, formará para la libertad, la justicia y la democracia... 
(Chehaybar 1999, p.186)
y de nuevo Csikszentmihalyi (1998, p. 15) “Es más fácil potenciar la creatividad cam-
biando las circunstancias del medio ambiente que intentando hacer que la gente piense 
de una manera más creativa” . En definitiva la universidad del futuro debe de estar 
abierta y acorde a todos los cambios sociales, dando respuesta desde las aulas a las 
nuevas necesidades del entorno y uno de los factores principales que forman parte de 
ese futuro es la creatividad y la innovación si nos remitimos de nuevos a las palabras de 
la Comision Europea.
La realidad del siglo XXI, señala M.T. Esquivias, (Esquivias 2009, p.5) .“es muy compleja, 
integrada y no seccionada o dividida y muchos de nuestros conocimientos pueden que-
dar desactualizados en poco tiempo”, por ello es imprescindible la ‘Transdisciplinarie-
dad’ como planteamiento para abordar el conocimiento de forma compleja, integrando 
teoría y práctica (APS), y las diferentes disciplinas que se articulan complementándose 
para considerar el conocimiento como una totalidad, desde un punto de vista holístico. 
Continúa diciendo Esquivias, que este nuevo planteamiento de la enseñanza superior 
necesita apoyarse en una enseñanza creativa, flexible, innovadora, estimulante, ener-
getizante, además de concienciarse de que el conocimiento es integral frente a la seg-
mentación; responder a la realidad del entorno globalizante, considerar la proyección 
de la sociedad, producir bienes y servicios ampliando su función social. De este modo, 
la creatividad en la enseñanza universitaria tiene una connotación marcadamente es-
pecial como señala S. De la Torre: “La creatividad ha de conectar con las competencias 
profesionales” (1999 p.153), dando paso a la transformación de la realidad.
En relación al concepto ‘Transdisciplinariedad’, J. Klein (1990), menciona su pertinencia 
por ser la que convoca e integra diferentes ciencias, por integrar teoría y práctica, por 
lo que se concibe como un paradigma epistemológico holístico que integra el saber, 
como se puede ver en la siguiente tabla:
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Enfoque que se circun-
scribe al ámbito de una 
sóla disciplina o área del 
saber
• Se pondera la profundidad a expensas de la extensión.
• Se circunscribe al ámbito de una sóla disciplina.
• Participan uno o varios investigadores que comparten un 
determinado paradigma científico
• Conduce a la hiperespecialización, la cual puede exhibir 
excesos.
• Aisla demasiado los elementos o las partes y su compor-
tamiento, descuida los nexos y relaciones con el todo y 
con otros contextos.
• Se le puede categorizar como reduccionista por ignorar la 
complejidad de las realidades en sus entornos
• Se considera al mas incapaz de enfrentar los grandes 
desafñios que demanda la complejidad de la realidad del 
mundo actual.
• Es insuficiente, limitada e incompleta
• Es la más usual, común y difundida
• No existe integración del saber
MULTIDISCIPLINARIO Enfoque que permite 
trabajar desde diversas 
disciplinas, cada una de 
manera indepoendiente 
sobre el mismo foco a 
tratar
• Participan diferentes investigadores de diversas dis-
ciplinas colaborando en un proyecto casi de manera 
independiente
• Los hallazgos se tratan de integrar al final respetando la 
naturaleza y forma disciplinaria de cada aportación
• Se asigna generalmente un director que coordina el 
proyecto
• Se mantiene dentro del ámbito de cada disciplina y la 
autoría de cada parte es independiente
• Busca cierta información del saber
INTERDISCIPLINARIO Enfoque en el que se 
integran diferentes disci-
plinas, se integran desde 
el mismo proceso
• Participan investigadores quepertenecen a diferentes 
disciplinas
• La integración de las disciplinas se da desde el proceso
• Existe una auténtica integración de resultados
• Cada investigador a su vez trata de tener en cuenta los 
procedimientos y trabajo de los otros con miras a una 
meta común que define la investigación
• Es ardua y dificil este tipo de investigación
• La autoría es compartida
• Se busca cierta integración del saber
TRANSDISCIPLINARIO Enfoque que trasciende 
las propias disciplinas 
(complementariedad), 
comparten un mar-
co epistemico y una 
meta-metodología, 
integrando conceptual-
mente las diferentes 
orientaciones implica-
das en el análisis
• Participan investigadores que pertenecen a distintas 
disciplinas de manera complementaria, abordando un 
problema en común.
• Es más reciente, escasa y dificil que las anteriores
• Está constituido por una completa integración teórica y 
práctica
• Los investigadores transcienden a integran las propias 
disciplinas (complementariedad)
• Es un ideal pocas veces logrado hasta el momento
• Considerado como paradigma epistemológico holistico
• La autoría es compartida
• Se pretende la integración del saber
Tabla 5. Enseñanza Creativa y Transdisciplinar: Para Una Nueva Universidad. Revista Encuentros Multidisciplinares, nº 31. (Fuente: 
Esquivias Serrano, Mª T. )
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Por tanto  con el término “transdisciplinariedad” se hace referencia a una visión inte-
gradora del conocimiento y como principio de unidad del conocimiento que va más allá 
de las fronteras de las diferentes disciplinas (Nicolescu 2002, citado en Esquivias 2009).
S. De la Torre ya habla de ello parcialmente “Si afirmo que es un fenómeno transdisci-
plinar es porque existen campos inexplicados que se sitúan más allá de las disciplinas 
tradicionales”; y también apunta: “Todo encuentro humano nos enriquece si sabemos 
aprovecharlo. Y eso es la actitud transdisciplinar”. (Torre 2008, p.11):
M.C. Moraes en su Interdisciplinariedad y transdisciplinariedad en la educación, habla 
de la actitud de apertura “En cuanto la interdisciplinariedad se queda en el nivel disci-
plinario, la Transdisciplinariedad procura trascender las disciplinas en la tentativa de 
resolver lo que se queda más allá de las disciplinas. Así el conocimiento transdisciplinar 
ha de complementar los conocimientos disciplinarios, multidisciplinarios o interdiscipli-
narios” (2007, p.37).
En definitiva y en torno a la transdisciplinariedad hay que señalar que en los últimos 
años se marca una tendencia progresiva e incremental de pasar de la segmentación 
de las ciencias y la especialización, a una tendencia a establecer puentes entre campos 
especializados de diversas ciencias buscando la comprensión de la realidad desde una 
visión más compleja, lo que enlaza directamente con los intentos de describir la com-
plejidad por autores entre otros como Morin, Maturana, Prigogine, etc.
La necesidad de consideración de los procesos creativos en la educación es indiscuti-
ble, y una mayor potenciación de su presencia e importancia en todos los ámbitos, pro-
cesos y niveles contribuirá de manera determinante a una resignificación de la función 
de la enseñanza superior, en tanto que las universidades sean capaces de responder a 
las nuevas necesidades y demandas de la nueva sociedad de manera proactiva hacien-
do una nueva lectura más abierta a través de una visión holística de la educación, que 
en palabras de Baena (1999) proponga una “educación consciente”, que requiere de 
algunos atributos que señala Esquivias: 
…exploración, observación, imaginación, creatividad, intuición, comunicación, cola-
boración, responsabilidad y auto perfección. Éstos son considerados como medios de 
interacción humana entre el mundo interior y exterior, revelándose además la inter-
conectividad entre la libertad, la responsabilidad, la independencia, la confianza, sin 
olvidar la espiritualidad. (Esquivias 2009, p.7) .
De la Torre (1999, p.145) señala que: “la creatividad ha de estar presente en el Diseño 
curricular si queremos que lo esté en el desarrollo profesional y en la realización per-
sonal del adulto”; y parece que en multitud de ejemplos de diferentes países incluido 
EEUU, en los textos e iniciativas desde el Parlamento Europeo, comentados anterior-
mente  se subraya la importancia del fomento de la creatividad a todos los niveles. 
También señala Csikszentmihalyi como “Hoy, muchas empresas estadounidenses gas-
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tan enormes cantidades de dinero y de tiempo intentando incrementar la originalidad 
de sus empleados, esperando con ello conseguir una ventaja competitiva en el merca-
do.” (1998, p. 51)
La creatividad es un activo intangible que aporta competitividad a las organizaciones 
y que alimenta la capacidad de innovación en todos los procesos integrada al más alto 
nivel ejecutivo. En Japón, la enseñanza de la creatividad es considerada determinante 
para mantener su desarrollo económico, son conscientes de que la creatividad es ahora 
lo que la calidad fue en su momento, y en este sentido han decidido aprender a cono-
cerla bien.
En una sociedad del conocimiento el elemento predominante (Baena, 1999) será el 
capital humano, de tal manera que en un mundo competitivo prevalecerá el profesio-
nal más creativo, capaz de utilizar todos los recursos de la creatividad para abordar de 
manera más eficaz y eficiente la resolución de los problemas. Y considerando que la 
universidad ha de contribuir al desarrollo sostenible de la sociedad, empezando por 
visualizar claramente la sociedad del futuro con la cual tendrá que convivir y empatizar 
inexorablemente, y aportando desde su capacidad de análisis una perspectiva estra-
tégica transdisciplinar. La nueva universidad apunta a una enseñanza creativa y una 
postura transdisciplinar; para poder ofrecer una formación integral necesaria para la 
sociedad en la que está integrada.
En el comienzo de su artículo “El nuevo “paradigma” complejo-evolucionista en edu-
cación” dice A. De la Herrán :“Desde la complejidad más enriquecida se hace posible 
acceder a todo lo que engloba y a sus combinaciones. Por lo tanto, a lo más complejo 
se aproxima lo más completo y capaz, que es lo menos parcial, lo más integrador, lo 
más profundo, lo más amplio, lo más humano, y, en definitiva, lo más universal”. (2003, 
p.499). Presenta en dicho artículo la propuesta de un paradigma desde una perspectiva 
más amplia y de mayor complejidad que entiende de otro modo la realidad educativa, 
manteniendo las perspectiva comúnmente aceptadas pero aportando planteamientos 
novedosos; este paradigma Complejo -Evolucionista  explica que surgido desde el cam-
po de la educación, es fruto de la “…fertilización con el Paradigma de la complejidad, 
la sensibilidad teilhardiana y la percepción transpersonal”; mientras que los anteriores 
paradigmas educativos reúnen las disciplinas pedagógicas, este tiene la vocación de 
alcanzar a todas las ciencias. Dice Carl Rogers:
La hermosa simplicidad de la ciencia se ha convertido en una ciencia de la compleji-
dad que se asemeja más a las nociones de los místicos de oriente que a la mecánica 
newtoniana. El hombre mismo no puede seguir siendo considerado como una gran 
computadora, un manojo mecánico de estímulos y respuestas. …/…Nuestra concep-
ción de la persona se enfrenta a drásticos cambios, todo indica que debemos percibir 
al individuo como una persona en constante transformación, una persona trascen-
dente. (Rogers 1984, p. 75)
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El ser humano como todo ser  vivo no es un agregado de yuxtapuestos; es un todo 
integrado que constituye un suprasistema dinámico, formado por muchos subsiste-
mas perfectamente coordinados, el físico, el químico, el biológico, el psicológico, el 
social, el cultural, el ético-moral y el espiritual. Todos juntos e integrados constituyen 
la personalidad y su falta de integración o coordinación desencadena procesos pa-
tológicos de diferente índole: orgánica, psicológica, social o varias juntas. Por ello la 
complejidad y unicidad de la persona requiere también una interpretación diferente 
del concepto de ciencia con su fundamentación filosófica y rigurosa metodología. 
(Rogers 1984, p. 78)
La amplitud y complejidad del desarrollo humano ha propiciado que múltiples discipli-
nas hayan estudiado la realidad de su naturaleza desde la filosofía de la educación, a 
la pedagogía, la biología genética, la psicología del desarrollo, la sociología educativa o 
las diferentes orientaciones terapéuticas. En este contexto la orientación denominada 
“enfoque centrado en la persona” planteado por Carl Rogers expone la necesidad que 
tiene todo ser vivo de un ambiente, una atmósfera, un clima propicios y adecuados, y 
que, cuando se e ofrecen, en el caso humano, a través de las características de la au-
tenticidad, la aceptación incondicional y la comprensión empática, activan su “tenden-
cia actualizante”, es decir, despliegan su máxima potencialidad de desarrollo y creativi-
dad, y llegan a niveles de excelencia difíciles de imaginar en esta evolución perenne de 
la vida en general y de los seres humanos en particular. Rogers señala que en cada uno 
de nosotros hay una tendencia inherente a explotar nuestras capacidades y competen-
cias hasta donde lo permita nuestra estructura biológica. Este enfoque es esencialmen-
te emancipatorio, por ello señala Rogers que 
no se trata sólo de una psicoterapia, sino de un punto de vista, de una filosofía, de un 
enfoque de la vida, de un modo de ser..., que se expresa ya sea en una orientación psi-
cológica no-directiva, en una terapia centrada en el cliente, en una enseñanza centra-
da en el estudiante o en un liderazgo centrado en el grupo. (Rogers 1996, p. 24) 
lo que para algunos explica el motivo por el que se produce una aproximación de este 
enfoque centrado en la persona (ECP) con las doctrinas existenciales y espirituales del 
Lejano Oriente como el Budismo, el Tao y las diferentes enseñanzas del Zen y de Lao-tse.
Todas las realidades adquieren un significado de acuerdo al contexto en que son ubi-
cadas. Es el contexto el que ofrece o asigna un significado a las cosas, al interactuar 
cada una de ellas con los elementos del mismo. Por ello, no podemos entender ade-
cuadamente una entidad cualquiera si no la ubicamos en su verdadero contexto. El 
Enfoque Centrado en la Persona (ECP) nace y se desarrolla asumiendo un enfoque de 
la naturaleza del conocimiento y de la ciencia que ya se había establecido en las áreas 
más avanzadas de la física, la lingüística, la biología y gran parte de la misma filosofía 
de la ciencia. En el campo de la investigación educativa, este salto a la complejidad 
pasa necesariamente por al adquisición de actitudes y perspectivas transdisciplinares. 
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Hace muchos años que en biología se sabe que para estudiar una especie concreta es 
muy importante conocer bien el ecosistema que la rodea, porque de ese modo, todo 
lo que se analice se entenderá mucho mejor y al proceder de esta manera se están 
replanteando las condiciones cognoscitivas de entrada. Sin embargo el objeto de inves-
tigación, el conocimiento de la especie concreta, sigue siendo el mismo, en conclusión 
ha ocurrido un efecto de apertura a las condiciones de complejidad con el fin de repre-
sentar lo más fielmente posible la realidad investigada. Se pregunta de la Herrán si no 
habrá que reconocer que si fuéramos capaces de integrar todas las percepciones y des-
cubrimientos, ¿no se representaría mejor la realidad observada?. 
En síntesis, podría decirse que el conocimiento evoluciona en términos de más y más 
complejidad, para que correlativamente se incremente la conciencia, como decía Teil-
hard de Chardin. Por tanto, “la nueva comprensión transdisciplinar, lecho y consecuen-
cia del nuevo paradigma dialéctico o universal, no hace otra cosa que aproximarse a la 
forma natural o compleja de conocer…”
“La complejidad implica un orden y una organización que nos 
es desconocida y por tanto es un concepto relativo que depende 
del conocimiento disponible”. 
M. Wainstein
“Complejo” según el diccionario de la RAE es lo que se compone de elementos diversos 
y también el conjunto o unión de dos o más cosas. Desde el punto de vista del cono-
cimiento, calificamos como relativamente complejo al contenido que contiene a otros 
y que por tanto es de índole superior a otros (lectura vertical o desde una lógica-dual) 
o que mantiene un mayor número e intensidad de relaciones que otros con los que se 
compara (lectura horizontal o poliédrica). Así, puede decirse en palabras de A. De la 
Herrán, que un contenido es máximamente complejo cuando desde él se pueden ex-
plicar todos los demás, y además, genera nuevas posibilidades explicativas. Y un conte-
nido mínimamente complejo cuando únicamente se explica a sí mismo. De lo anterior 
se deduce que los contenidos máximamente complejos requieren perspectivas “epidis-
ciplinares”, literalmente, sobre o por encima, que va más allá, pero también que surge 
de lo disciplinar para conducirlo a otras dinámicas y estructuras epistemológicas más 
enriquecidas, relacionándose transversalmente con conocimientos de otras fuentes o 
entornos, tanto de la misma familia epistemológica; de disciplinas ajenas o de otros 
conocimientos no incluidos en una disciplina determinada. Mientras que para los míni-
mamente complejos o claramente acotados sólo se requieren abordajes disciplinares. 
El nuevo concepto de mente será de tremendo valor en nuestro intento por supe-
rar la dicotomía cartesiana. Mente y materia no parecen corresponder ya a dos 
categorías separadas, sino que pueden apreciarse como dos aspectos de un mismo 
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fenómeno. Por ejemplo, la relación entre mente y cerebro que ya ha confundido a 
incontables científicos desde Descartes, se torna ahora bastante clara. La mente es 
la dinámica de la auto-organización y el cerebro es la estructura biológica mediante 
la cual esa dinámica se realiza. (Rogers 1996, p. 30)
En su texto “Alcance de la complejidad científica” nos dice de la Herrán cómo siguiendo 
la conceptualización sistémica batesoniana, ni la vida puede entenderse como sustan-
cia o fuerza independiente ni la mente es una entidad que interactúa con la materia, 
sino que más bien son expresiones del mismo conjunto de procesos que se auto orga-
nizan mas allá de la propia entidad individual.  La información que se procesa en el ce-
rebro no es estrictamente un conjunto de datos mas o menos aislados o con capacidad 
de relacionarse entre sí, sino que cada “microdato” contiene una resonancia emocional 
de manera que en paralelo al sistema de datos está unido a él un sistema de corres-
pondencias emocionales. Cada conocimiento (estímulo) dispone de una motivación 
(activación y significado) emocional.
G.  Bateson propuso definir la mente como un fenómeno de los sistemas característico 
de los seres vivos y enumeró una serie de criterios que los sistemas deberían satisfacer, 
de manera que todo aquel que lo haga será capaz de procesar información y desarro-
llar fenómenos asociados con la mente: pensar, aprender, recordar, etc. Dice Bateson 
que la mente es la consecuencia inevitable de una cierta complejidad y que  esos ras-
gos mentales se manifiestan en organismo individuales así como en sistemas sociales, 
ecosistemas, y que la mente no sólo es inherente al cuerpo sino también a los canales y 
mensajes exteriores.
Desde mediados del siglo XX varias corrientes de reflexión epistemológica subrayaron 
la necesidad de sobrepasar el modelo reduccionista y la especialización disciplinaria 
para afrontar la complejidad de los problemas. Y señala Pascal Galvani (2010) que 
desde finales de los años 90, estas reflexiones epistemológicas, que al principio eran 
escasas en diferentes campos de la investigación, fueron reunidas particularmente bajo 
los términos genéricos de transdisciplinariedad (Nicolescu, 1996) y de método de la 
complejidad (Morin). 
Esta emergencia de investigaciones está ligada a una transición de paradigma y para 
muchos autores el cuestionamiento epistemológico es característico de la emergencia 
de un nuevo paradigma en este caso nacido de las aproximaciones sistémicas y de la 
complejidad. Las investigaciones realizadas encontraron un eco amplio en diversos fo-
ros e incluso en organismos internacionales como la UNESCO; el proyecto CIRET-UNES-
CO titulado La evolución transdisciplinar de la Universidad  tiene como objetivo central 
hacer penetrar el pensamiento complejo y transdisciplinar en las estructuras y los 
programas de la Universidad del mañana. Señala Galvani cómo todo esto “…implica 
una revolución de pensamiento que puede hacerse sólo con una revolución de los mé-
todos de educación e investigación. Una formación de los formadores aparece, desde 
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entonces, como una vía tan fundamental como urgente”, pero a la vez se tropieza con 
dificultades para su puesta en práctica “debido a la falta de propuestas metodológicas 
que permitirían hacer operacionales los principios epistemológicos en las prácticas de 
formación e investigación. Disponemos de principios epistemológicos pero todavía no 
de los pasos para la puesta en práctica”.
Ya hablaba Jean Piaget de la necesidad de ir hacia una visión más global e integrada del 
conocimiento. El término transdisciplinariedad probablemente fue pronunciado por 
primera vez por Piaget en su conferencia “la epistemología de las relaciones interdisci-
plinarias”, de manera que no es una nueva disciplina de amplia cobertura, sino como 
dice Galvani “una postura epistemológica que reconoce que todo objeto de investiga-
ción se sitúa a la vez entre las disciplinas, a través de las diferentes disciplinas y más 
allá de toda disciplina”. De hecho para B. Nicolescu (1996) hay tres pilares que determi-
nan la metodología de la investigación transdisciplinar: Los niveles de realidad; la lógica 
del tercero incluido; y la complejidad.
• Los niveles de realidad.- Desde la perspectiva de los descubrimientos de la física 
contemporánea y desde la fenomenología en las ciencias humanas, nos llevan a 
situar cualquier objeto de investigación en varios niveles de realidad (Nicolescu 
1997). Por otra parte el descubrimiento de la pluralidad de niveles de la realidad 
cuántica y macrofísica en la física contemporánea nos obliga a cambiar profunda-
mente nuestra visión del mundo heredada de la física clásica donde los objetos de 
investigación fueron contemplados como si dependieran de un solo nivel de Reali-
dad
• La lógica del tercero incluido.- Ciertos afirmaciones paradójicas de la física cuántica 
en torno a la luz, como onda y como corpúsculo, obligan a repensar los principios 
de la lógica aristotélica. Para B. Nicolescu, la lógica aristotélica que es indispensable 
en las situaciones simples debe dejar paso a una lógica del tercero incluido para las 
situaciones complejas. Ambos estados, ondas y corpúsculos, que son antinómicos a 
nivel de la realidad macrofísica, pueden sin embargo ser las manifestaciones de un 
tercero incluido, el quanton en el nivel cuántico (Nicolescu, 1996, pp 37-50). Puede 
pues haber un tercer término (tercero incluido) que unifica a condición de pensar 
que existen otros niveles de realidad. Incorporando una lógica compleja, podemos 
desarrollar una perspectiva más global que distingue los elementos sin separarlos y 
que los religa sin confundirlos.
• La complejidad.- Para Edgar Morin se trata de reconocer finalmente la complejidad 
intrínseca de todo problema, es decir la imposibilidad de la descomposición de 
este problema en partes simples y fundamentales. “(…) Ya sea para el estudio de la 
salud, de la vejez, de la juventud, de las ciudades (…). Hay que sustituir un pensa-
miento que separa por un pensamiento que religa, y esta religación requiere que la 
causalidad unilineal y unidireccional sea reemplazada por una causalidad en rizo y 
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multireferencial, que la rigidez de la lógica clásica sea corregida por una dialógica 
capaz de concebir nociones a la vez complementarias y antagonistas, que el conoci-
miento de la integración de las partes en el todo sea completado por el conocimien-
to de la integración de todo dentro de las partes. La reforma de pensamiento permi-
tirá frenar la regresión democrática que suscita, en todos los campos de la política, 
la expansión de la autoridad de los expertos, los especialistas en toda orden, lo 
que estrecha progresivamente la competencia de los ciudadanos, condenados a la 
aceptación ignorante de las decisiones de los que se supone que saben, pero que de 
hecho practican una inteligencia ciega, porque es parcelaria y abstracta, rompiendo 
el carácter global y la contextualidad de los problemas” 
Citando de nuevo el texto de Galvani (2010) que recoge cómo Morin presenta en la 
obra “Educar para la era planetaria; el pensamiento complejo como método de apren-
dizaje en el error y la incertidumbre humana”, una síntesis del método de la compleji-
dad en siete principios:
1. El principio sistémico organizacional, que permite enlazar el conocimiento de las 
partes con el conocimiento del todo y viceversa; 
2. El principio hologramático, que permite considerar, como en un holograma, que 
cada parte contiene prácticamente la totalidad de la información del objeto repre-
sentado. Por ejemplo cada individuo porta en sí la presencia de la sociedad de la 
que forma parte. La sociedad está presente en nosotros mediante la lengua, la cul-
tura, sus reglamentos, normas, etc.(...);
3. El principio de retroactividad, que permite romper con el principio reductor de 
causalidad lineal por el concepto de rizo retroactivo. No sólo la causa actúa sobre 
el efecto, sino que el efecto retroactúa de un modo informacional sobre la causa, 
permitiendo la autonomía organizacional del sistema;
4. El principio de recursividad, que designa un proceso cuyos productos son necesa-
rios para la producción del proceso mismo. Es una dinámica auto productiva y auto 
organizacional;
5. El principio de autonomía / dependencia, que permite comprender el proceso au-
to-eco-organizacional. Toda organización, para conservar su autonomía, necesita 
estar abierta al ecosistema del que se alimenta y al que transforma (...) Ninguna au-
tonomía es posible sin dependencias múltiples. Nuestra autonomía como individuo 
no depende solamente de la energía que captamos biológicamente del ecosistema, 
sino también de la información cultural. Las dependencias que nos permiten cons-
truir nuestra organización autónoma son múltiples;
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6. El principio dialógico, que permite pensar en el mismo espacio mental lógicas que 
se completan y excluyen. El principio dialógico puede definirse como la asociación 
compleja (complementarias / competidoras / antagonistas) de instancias conjunta-
mente necesarias para la existencia, para el funcionamiento y para el desarrollo de 
un fenómeno organizado. (...) Un ejemplo es la imposibilidad de pensar en la socie-
dad reduciéndola a los individuos o a la totalidad social; 
7. El principio de reintroducción del sujeto cognoscente todo conocimiento, que per-
mite reconocer el papel activo del sujeto, del observador, del pensador, el cual 
había sido excluido por un objetivismo epistemológico ciego. El sujeto no refleja la 
realidad. El sujeto reconstruye la realidad por medio de los principios que mencio-
namos.
 Subraya Nicolescu (1996) que la transdisciplinariedad implica una actitud de rigor y de 
apertura a todas las disciplinas humanas y de tolerancia frente a lo desconocido. Más 
allá de las disciplinas científicas, la transdisciplinariedad invita pues a las ciencias a en-
trar en diálogo con las artes (literatura, música, pintura, poesía) clásicas y populares; 
las filosofías y las sabidurías; los conocimientos de diferentes culturas y grupos sociales. 
La evolución transdisciplinar de la Universidad no es ni un lujo, ni una disposición 
cosmética de una institución amenazada, ni una decoración agradable pero superf-
lua sobre un edificio viejo y verdadero, sino una necesidad. La vocación transdiscipli-
naria de la Universidad se inscribe en su propia naturaleza: el estudio de lo universal 
es inseparable de la puesta en relación de los campos disciplinarios, buscando lo que 
se encuentra entre, a través y más allá de todos los campos disciplinarios. (Nicoles-
cu, 1997 p. 45).
Desde su texto “Creatividad hoy. Una evolución hacia mayores niveles de conciencia y 
complejidad”, trabajo en el que nos propone un modelo integrador de las tendencias 
en estudios sobre la creatividad desde un criterio de complejidad y evolución de la con-
ciencia aplicadas. La profesora J. Cabrera nos indica una serie de aspectos que influyen 
en la evolución de la creatividad hacia una propuesta integral en coherencia con las 
demandas actuales y para otorgarle el lugar que le corresponde. 
Nos recuerda cómo la psicología plantea que la creatividad no puede explicarse sólo 
desde aspectos cognitivos, en palabras de M. Romo: “Parece pues, que la creatividad 
está en más sitios que la mente humana y  para una comprensión en el sentido más 
amplio de la misma debe abordarse la investigación desde todos esos sitios”. Por ello, 
para el estudio del fenómeno de la creatividad. La autora nos plantea que 
La creatividad tiene muy diversas facetas y no se hace justicia enfocando su estudio 
exclusivamente en una de ellas ... la psicología está avanzando mucho gracias a los 
esfuerzos conjugados de cada vez mayor número de investigadores que han decidido 
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asumir el reto y encarar el tema y, si bien no disponemos por ahora de una teoría 
comprensiva que unifique las concepciones y la dirección de la investigación, al me-
nos hemos comenzado a hacernos preguntas importantes. (M. Romo, 1997 p.82). 
A lo que Cabrera añade  “creemos que es necesario algo más que lo multidisciplinar y 
lo interdisciplinar, sino más bien un enfoque que unifique la diversidad, la dispersión, la 
fragmentación del conocimiento de la creatividad, un enfoque con visión transdiscipli-
nar”. (Cabrera 2009 p.15)
En un breve recorrido señala cómo las tendencias en los estudios de creatividad que 
más consenso han generado son las que abordan el tema en función de persona, pro-
ceso, producto y ambiente, posteriormente las aproximaciones que proponen la con-
vergencia de lo personal y lo social, hasta las propuestas emergentes desde un enfoque 
transdisciplinar y complejo, con una visión de complejidad de conciencia evolutiva cen-
trada bien en un individuo, en todas las personas, en el sistema y centrada en la com-
plejidad. Plantea una mirada para contribuir a una forma de mirar las tendencias que 
estudian la creatividad y considerar el conjunto de elementos  que intervienen “con 
una mirada no sólo compleja sino, además de complejidad evolutiva”.
Citando a la profesora J. Cabrera que nos detalla cómo en la breve historia de la inves-
tigación de la creatividad encontramos muy diferentes enfoques: la división citada an-
teriormente persona, proceso, producto y ambiente (Mooney, MacKinnon entre otros), 
con todas la variables consideradas posteriormente en la faceta de ambiente, o situa-
ción (MacKinnon), o “places” (Sternberg), o “medio” y posteriormente “potenciación”(-
de la Torre), o “clima” (Gervilla), o campos, dominios y contextos como nos recuerda 
Romo (M. Romo 1997 p.70); una aproximación psicodinámica (Freud, Kris,…); una divi-
sión en creatividad personal  “p-creatividad”e histórica “h-creatividad” (Boden); creati-
vidad desde la pragmática (de Bono); desde la psicometría (Guilford); desde el enfoque 
humanista (Maslow, Rogers, Blay); desde una visión de confluencia y sistémica (Ama-
bile, Sternberg, Csikszentmihalyi); desde la creatividad como potencial y creatividad 
como resultados (Runko); desde los cuatro niveles de comprensión de la creatividad, 
el biológico “Subpersonal”, el cognitivo y psicosocial “Personal”, el referido al contexto 
epistemológico y/o al campo “Impersonal”, y el referido a los estudios sociológicos o al 
ámbito “Multipersonal”; hasta los más emergentes como el enfoque transdisciplinar y 
ecosistémico (de la Torre) o el complejo-evolucionista (de la Herrán). Y en definitiva se 
pregunta Cabrera, ¿qué pueden tener en común todos estos estudios que nos dibujan 
un mapa de esta geografía de la creatividad?, pregunta para la que busca respuesta 
desde la conciencia, la complejidad y la evolución.
El desglose de cada uno de estos enfoques permite un conocimiento mas detallado y 
una mirada mucho más amplia sobre la creatividad para acercarnos a la comprensión 
de su complejidad. Así el profesor de la Torre (Cabrera 2009 p. 19), nos plantea una 
aproximación de interacción sociocultural y emocional, proponiendo un paradigma 
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interactivo entre el positivo, el crítico y el interpretativo, y las teorías explicativas con 
base en los enfoques biológico, psicológico, sociológico y filosófico. De la Torre (2006) 
en su “Teoría interactiva y psicosocial de la creatividad. Una aproximación basada en 
el pensamiento complejo” distingue desde la psicología y desde la pedagogía diferentes 
aproximaciones: creatividad como imaginación, como capacidad mental, como proceso 
y problem-solving, como autorrealización o desarrollo personal, como personalización, 
como inversión y como interacción psicosocial. En su teoría interactiva y psicosocial pro-
pone diferentes niveles de enfoque de la complejidad para abordar la creatividad: com-
plejidad, interactividad, diversidad, utilidad social, toma de decisiones y la conciencia.
De la Torre plantea el pensamiento complejo como un nuevo marco conceptual de la 
creatividad, y argumenta como inmediatamente de un acercamiento a la obra de Ma-
turana, Bohm, Prigogine, Morin o Moraes, entre otros, se evidencia cómo la realidad 
no es tan simple ni el conocimiento tan cierto y predecible como nos habían hecho 
creer desde el paradigma de la racionalidad clásica. La construcción de conocimiento 
no sigue leyes de linealidad ni generalización sino más bien de indeterminación, no 
linealidad, incertidumbre y autoorganización, entre otros. Así el ser humano para este 
nuevo paradigma ecosistémico o de pensamiento complejo no es algo desligado de su 
entorno, sino que se va construyendo y va construyendo su realidad autopoieticamen-
te dentro de un sistema social, natural y cósmico mucho más complejo; y por tanto el 
concepto de creatividad alcana una nueva dimensión. 
Siempre el estudio de la creatividad ha estado en relación con influencias y orígenes 
provenientes de la psicología, la sociología o la pedagogía, proyectándose después so-
bre otros campos de conocimiento, y como estas orientaciones de investigación han 
estado generalmente basadas sobre postulado reduccionistas, el resultado es que las 
investigaciones y la didáctica de la creatividad se han planteado en términos psicope-
dagógicos tradicionales y en concepciones personalistas. 
Casi siempre se han centrado en la persona y en el proceso y pocas veces en el con-
texto o en la interacción con él, por tanto si la creatividad se ha considerado habitual-
mente como capacidad para resolver problemas desde una dimensión personal e in-
transferible, la mayor aportación que aporta el pensamiento complejo a la concepción 
de la creatividad es su carácter interactivo, dinámico, sistémico, en el que la persona, 
ambiente, proceso y comunicación se enlazan formando un todo indivisible y complejo. 
Así la creatividad es entendida como un sistema dinámico. La influencia de lo social, 
de lo contextual y de las aportaciones de la neurobiología se transforman en elemen-
tos de gran importancia para comprender el fenómeno. Biología, Física, Neurociencia, 
Antropología llevan a planteamientos más que interdisciplinares, transdisciplinares, 
dice Nicolescu, en los que concurren procesos de sinergia, de intuición y de conciencia 
superior cuando interactuamos con una realidad multidimensional como la de la crea-
tividad. “En un planteamiento transdisciplinar se valora el papel de la intuición, de la 
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imaginación, de la sensibilidad y del cuerpo mismo, en la construcción de conocimien-
to”. (de la Torre 2006  p.127).
En este texto de la Torre resume los conceptos y principios que considera de mayor in-
fluencia en el concepto de creatividad “entendido como potencial humano para trans-
formar y transformarse, en base al flujo de interacciones entre influencias internas y 
externas, que serían: auto-organización, interacción, emergencia, y estructuras disipati-
vas, entre otras”.
• La complejidad como concepto organizador de la realidad. “Complejidad y cam-
bio son dos conceptos que proporcionan una visión dinámica de la realidad y del 
conocimiento”. Cuando se haba de enseñanza en términos de dinamismo, de 
cambio, estamos hablando principalmente de quien aprende y no tanto de quien 
enseña, estamos hablando de que la formación en un concepto dinámico conce-
bido en términos de modificación de estructuras internas más que en términos 
de adquisición y acumulación de conocimientos. 
El pensamiento complejo nos facilita la comprensión de la simultaneidad de concep-
tos opuestos, nos permite concebir conjuntamente lo divergente y lo convergente, 
nos permite pensar lo contradictorio, lo objetivo y lo subjetivo, el análisis y la sínte-
sis, simultáneamente destruir y reconstruir algo nuevo; la comprensión del potencial 
creativo del caos, entendido como fase del proceso de creación y recreación de la 
realidad, del orden y del desorden, del equilibrio y el desequilibrio. La naturaleza 
está formada por estructuras dinámicas autoorganizadoras y reconstructivas, el 
poder establecido del caos en tanto que estado energético que busca el orden y la 
estabilidad. 
Cuando Csikszentmihalyi nos desglosa las características propias de la personalidad 
creativa, ya está expresando que esta complejidad es el rasgo principal de esa perso-
nalidad puesto que implica la oposición de rasgos contradictorios muchas veces, de 
significados múltiples, de incertidumbre; en definitiva que forma parte intrínseca de 
la persona creativa porque la creatividad nace de esa tensión entre desequilibrio y 
equilibrio, entre opuestos. También cita de la Torre a Wagensberg en su afirmación 
de que los fractales son un claro ejemplo de esta complejidad organizada desde una 
óptica superior, una expresión de autoorganización natural. 
Los fractales se observan en la propia dinámica evolutiva de los sistemas complejos 
(teoría del caos). Una dinámica que consta de ciclos, en los que partiendo de una 
realidad establecida simple acaban en la creación de una nueva realidad más com-
pleja, que a su vez forman parte de ciclos más complejos los cuales forman parte 
del desarrollo de la dinámica de otro gran ciclo. Las evoluciones dinámicas de todos 
estos ciclos presentan las similitudes propias de los sistemas caóticos.
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• El concepto de autoorganización, como pieza clave en el pensamiento complejo.
Este concepto utilizados por diferentes investigadores de la complejidad, autoor-
ganización o autpoiesis “es el que mejor define la naturaleza humana en tanto 
que ser biológico, social y espiritual. Es el carácter de auto-organización lo que 
le permite irse reconstruyendo y recreándose a sí mismo al tiempo que recrea y 
transforma su entorno” dice De la Torre. Y “toda creación es un proceso de reor-
ganización y reconstrucción permanente entre orden-desorden-reordenación”.
• Las estructuras disipativas. Son sistemas dinámicos que están sujetos a transfor-
maciones de lo que es aparentemente caótico para situaciones progresivamente 
más ordenadas a partir del momento en que ocurre un desvío de lo esperado o 
de lo conocido, y así todo el sistema se organiza en otro nivel.
Prigogine, premio Nobel de química en 1977 fue el creador del concepto estructuras 
disipativas que presionan al sistema más allá de su límite máximo de estabilidad y 
su estabilidad provisional necesita para ser recuperada energía que toma del medio, 
mediante los procesos de autoorganización que provocan cambios en sus estructu-
ras. Es decir que la complejidad se nutre del caos, del desorden del desequilibrio, 
del error al abrirse a lo imprevisible e inesperado, como ocurre en los procesos de 
creatividad. La mente creadora puede ser un ejemplo de sistema en desorden que 
crea estructuras disipativas que pierden energía, la disipan, para dar origen a un 
nuevo orden en la creación. Estos procesos son responsables de evolución, y en 
términos de Prigogine desempeñan un papel constructivo siendo fuente de orden. 
Dice de la Torre, “traducido a nuestro lenguaje psicopedagógico diríamos que una 
determinada información cuando va cargada de elementos atrayentes, emotivos o 
impactantes puede generar cambios personales o transformaciones creativas. Es ese 
insight una especie de bifurcación de lo esperado para dar origen a algo nuevo. El 
punto de bifurcación o desvío es aleatorio e imprevisible, pero también es intensa-
mente creativo”.
• Enfoque relacional e interactivo. El ser humano no es un ente aislado sino en 
permanente relación con los otros y con su entorno. El pensamiento complejo 
fomenta la importancia de lo relacional e interdisciplinar frente a la fragmenta-
ción del conocimiento, en palabras de Morin, el saber científico no debe generar 
seguridades sino fundamentalmente preguntas e incertidumbres. Conocer es 
conocer la complejidad de las cosas y por tanto el desorden ha de conjugarse 
con un nuevo orden creativo. Pensamiento – emoción – acción han dejado de 
ser tres realidades aisladas para conformarse en una red. No hay pensamiento 
sin emoción, ni acción precedida de ambos. Aprendizaje y conocimiento tienen 
una interacción sensorial que activa pensamientos, sentimientos y emociones 
inevitablemente, de manera que aprender no puede ser únicamente una ope-
ración mental, sino que conlleva necesariamente la activación del pensamiento 
que tiene su base en la emoción y el sentimiento de todo lo vivid; planteamiento 
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que es origen del concepto defendido por de la Torre y Moraes: “sentipensar”. 
Así dice Moraes que “educar en la era de las relaciones significa preparar a los 
individuos para que conozcan la interdependencia de los procesos individuales y 
colectivos, para la transpersonalidad de los contactos entre los seres vivos, entre 
el ser humano y la naturaleza de la que forma parte”.
• La emergencia como expresión de complejidad creativa. La indeterminación y no 
linealidad de los fenómenos abren un enorme abanico de posibilidades nuevas 
emergentes de todas la relaciones entre los sujetos y los ambientes. La emergen-
cia de relaciones, procesos y resultados imprevistos es algo propio de la activi-
dad creativa, en la que el resultado siempre es una emergencia que va más allá 
de lo conocido o previsible. Las condiciones que favorecen esa emergencia crea-
tiva son por ejemplo la apertura al entorno, las interacciones con los otros, el 
diálogo colectivo, las propias vivencias, las creación de situaciones estimulantes. 
Es por ello que la estimulación creativa está en facilitar nuevas emergencias o evi-
dencias de las potencialidades de una persona u organización, más que en la uti-
lización mecánica de técnicas creativas, como se vienen utilizando en las aulas y 
seminarios. Representa una nueva visión por lo que se refiere a la comprensión y de-
sarrollo de la creatividad en tanto que potencial transformador. (Torre 2006  p.132).
Destaca de la Torre el concepto psicosocial de la creatividad como el que mejor puede 
definirla desde el enfoque de la complejidad o paradigma ecosistémico, de manera que 
todos los conceptos anteriores quedan clarificados y sobre todo permite el análisis de 
las dimensiones persona, proceso, producto y ambiente de una manera integrada. Lo 
social es aquello que determina como se relaciona la persona con el medio, y consi-
derando que somos fruto en gran medida de las influencias ambientales, culturales y 
sociales mientras también simultáneamente modificamos esos entornos, “lo social es 
causa y efecto de la creatividad hasta el punto que forma parte de su naturaleza, pues 
está presente no sólo en la persona sino en el proceso, ambiente y comunicación”. (To-
rre 2006  p.133).
Durante más de cien años los términos imaginación primero y creatividad después han 
sido los utilizados para hablar de las creaciones de los individuos, como una cualidad 
personal e intransferible y es en el siglo XXI que empieza a considerarse como un valor 
social en instituciones y organizaciones para la búsqueda de soluciones. 
Nada es ajeno a la creatividad, nada se escapa a la acción innovadora y de mejora. 
La creatividad forma parte de la vida profesional, de relación y de tiempo libre, de 
todo lo que la sociedad considera importante para mejorar su calidad de vida y su 
bienestar. Porque la creatividad está presente en los valores de la sociedad actual, 
aunque aún no sea reconocida suficientemente por todos los sectores de producción 
y servicios. (Torre 2006  p.134).
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“La creatividad es un bien social, una decisión y un reto de futu-
ro. Por ello, formar en creatividad es apostar por un futuro de 
progreso, de justicia, de tolerancia y de convivencia. Creatividad 
es hacer algo nuevo para bien de los demás”
S. de la Torre.
Por otra parte sigue subrayando Cabrera la creatividad desde la educación de la con-
ciencia que plantea el profesor de la Herrán en su propuesta complejo-evolucionista o 
de complejidad evolutiva: “Hacia una creatividad complejo-evolucionista. Redefinición 
del concepto de creatividad desde una educación de la conciencia” (2006), que va más 
allá de lo objetual para centrarse en la evolución interior y la madurez personal y pro-
fesional del individuo. La creatividad tiene que ver no sólo con el crear, sino sobre todo 
con el crearse, y así identifica tres manifestaciones básicas según su finalidad, orienta-
ción y motivación: creatividad puntual o espontánea o de acción para un logro; creativi-
dad sistémica o parcial o de logro para un sistema; y sistema evolucionista o total o de 
sistema para la evolución humana. Una referencia esencial de su planteamiento es: “La 
creatividad no nos sirve sin autoeducación y madurez personal, no sin desembocadura 
en la mejora social y en la posible evolución humana, comprendida como evolución de 
conciencia” (A. de la Herrán, 2008a p.560). Y desde una creatividad para la formación 
propone una clasificación también según su originalidad: Creatividad educativa o de 
primer orden; creatividad sobresaliente o de segundo orden; y creatividad extraordina-
ria o de tercer orden.
De la Herrán se pregunta en el inicio de su texto citado (de la Herrán 2006, p. 61), si la 
creatividad “…del qué, del cómo, del con qué, del quién, del cuánto, del cuándo, etc., 
¿es lo máximo que se le puede pedir a la investigación,… lo que verdaderamente nece-
sita nuestra sociedad?”. Y plantea estas dudas desde la perspectiva que enuncia “…el 
mismo conocimiento, o es de naturaleza dudosa (Rusell), o no es conocimiento”.
La creatividad no se puede separar del hecho de aprender porque está íntimamente 
ligada a la capacidad de descubrir, de ver o de encontrarse. Todo el aprendizaje que 
un individuo experimenta a lo largo de su vida está conectado con la creatividad, pero 
afirma de la Herrán que el momento en que se rompe algo en esa íntima conexión es 
“cuando la acción creativa pasa del crease al crear”, y sobre todo desde que las “cien-
cias que se ocupan de la educación deciden no volver a vincular sólidamente creativi-
dad y crecimiento interior”.
Se dice más arriba que identifica tres manifestaciones básicas de creatividad por su 
finalidad, orientación y motivación, en relación a la variable diferencial de la evolución 
humana, individual o colectiva, y esto da como resultado, una clasificación de la crea-
tividad con el criterio de la motivación, una interna y otra externa. La creatividad evo-
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lucionista o total puede expresarse en cualquiera de las coordenadas desde las que se 
realiza, siendo la más compleja frente a la puntual, que se refiere a una actuación aisla-
da y a un problema concreto, y a la sistémica, que supone una actuación planificada y 
sobre un interés de un sistema determinado. La evolucionista 
…orienta el hacer en función del ser, la acción y la rentabilidad en función del be-
neficio general. Su objetivo final desemboca en la mejora social y su vehículo es la 
práctica de la generosidad y la coherencia. Se motiva por el sentimiento de unidad 
(Maslow), de formar parte de un proceso universal de evolución humana. Está rela-
cionada con la madurez personal y la complejidad de la conciencia. Puede entender-
se como sintonía, punto de contacto o síntesis entre creación individual (psíquica) y 
creación humana (noosférica). (de la Herrán 2006, p. 66).
Castrillón y Jaramillo en su texto “Gestión de la Información Organizacional en Clave de 
la Creatividad”, plantean como la perspectiva de la teoría de la complejidad y la teoría 
del caos ofrecen una oportunidad para mirar de manera diferente la gestión de la in-
formación organizacional ya que la creatividad aporta una perspectiva a ese escenario 
dinámico, gestionando la búsqueda entre el desequilibrio y el equilibrio, entre el caos 
y el orden y permitiendo navegar en ese universo conectando extremos para generar 
nuevas posibilidades. Subrayan los autores la teoría de la complejidad como un motor 
de emergencia creativa organizacional dado que las organizaciones son elementos vi-
vos y dinámicos y la información está en constante cambio, necesita una perspectiva 
de análisis que se constituya en un tejido, una red de información y conocimiento, y 
proponen como ejemplo de este planteamiento la presentación que hace F. Capra de 
su obra “La trama de la vida”: 
“.. observará el lector que el texto incluye no sólo numerosas referencias bibliográ-
ficas sino también abundantes referencias cruzadas a páginas del mismo libro. En 
mi esfuerzo de comunicar una trama compleja de conceptos e ideas dentro de las 
limitaciones lineales del lenguaje escrito, he creído que sería de ayuda interconectar 
el texto con una red de anotaciones (...) El libro es, en sí mismo, un todo que es más 
que la suma de sus partes. (Capra 1998, p.21)
Este cambio de paradigma en las organizaciones es determinante para incorporar la 
creatividad y la innovación a su cultura: 
“El caos, el desorden y en sí la complejidad de los sistemas, deben ser entendidos en 
su verdadero sentido, pues no representan la ausencia absoluta de orden y control; 
son situaciones en las cuales, tal como ha referido Prigogine en los procesos auto-
poiésicos de los seres vivos al borde del caos, surge una oportunidad de evolución y 
desarrollo, y en términos de una organización, es la oportunidad para dar paso a la 
creatividad y a la innovación. Este paso, claro está, no ha de ser fácil, pues aún mu-
chas de las organizaciones son ostensiblemente rígidas”. (Capra 1998, p.21).
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El mismo autor citado nos plantea en la siguiente tabla la confrontación paradigmática 
de los fundamentos de las organizaciones lineales tradicionales y las organizaciones 
complejos:
FUNDAMENTOS LINEALES FUNDAMENTOS COMPLEJOS
Fragmentación Holismo
Orden Caos y Orden
Organización en equilibrio Organización alejada del equilibrio: 
estructura disipativa
Organización Autoorganización: eco-poiesis
Sistema inerte Sistema vivo
Competencia Cooperación y asociación
Independencia Ecología
Jerarquía clásica Jerarquía compleja
Tabla 6. Confrontación paradigmática en las organizaciones (Fuente: Arango 2004)
La palabra sistema etimológicamente proviene del griego “reunir”, “juntar”, “colocar 
juntos”, por tanto entender algo de manera sistémica implica colocar los elementos 
que lo componen en un contexto, establecer la naturaleza de las relaciones que los co-
nectan. Frente al reduccionismo fragmentario esta nueva forma de pensar se basa en 
las relaciones, las conexiones y el entorno. Dicen Castrillón y Jaramillo:
Las propiedades de un sistema le corresponden al todo y ninguna de sus partes las 
posee, por eso si se divide en dos no se obtienen dos sistemas más pequeños, sino 
que se destruyen las propiedades y probablemente el sistema no funcione o dé 
origen a otros nuevos sistemas con propiedades emergentes distintas. En el pensa-
miento sistémico no sólo es importante la integridad del sistema como tal, también 
es importante la disposición de las partes, ya que el comportamiento del sistema 
depende de su estructura global. Si se cambia la estructura, se modifica el comporta-
miento del sistema. En el pensamiento sistémico ninguna de las propiedades de una 
parte de la red es más importante que otra, todas se originan de las propiedades de 
las demás partes, es por eso que al tratar de aplicar este planteamiento a las ciencia 
como un todo, los fenómenos descritos por la física ya no son más importantes que 
los descritos por la biología o la psicología. (Castrillón y Jaramillo, 2010 p.37)
En el pensamiento sistémico se percibe el mundo como una red de relaciones,”… la 
metáfora del conocimiento como construcción queda reemplazada por la de la red. Al 
percibir la realidad como una red de relaciones, nuestras descripciones forman también 
una red interconectada de conceptos y modelos en la que no existen cimientos”. (Capra 
1998 p.21)
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En esa búsqueda de una propuesta integral que explora Cabrera (2009) en su texto nos 
orienta hacia algunas de las miradas y enfoques mas emergentes en torno a la crea-
tividad con diferentes aportaciones y recorridos pero que componen enlazando esa 
complejidad “todos los elementos con un sentido mayor y ético, en un gran tejido para 
que desde nuestros diferentes ámbitos de aportación profesional, disciplinar, artístico, 
etc., se unifiquen las visiones apostando por el bien común. He aquí que podemos dar 
respuesta a ese otro eslabón, el “Para Qué” de la creatividad“. (Cabrera 2009 p.20).
Necesitamos “Saber Mirar” como nos aconseja el profesor Antonio Cuenca o mirar 
de una manera inteligente, desarrollando una conciencia crítica; “mirar es un puente 
entre lo que vemos y lo que sabemos”, para intentar una mayor comprensión del fenó-
meno de la creatividad. No podemos mirar con ojos de ayer los problemas de hoy y es 
imprescindible comprender cada teoría en su contexto sociocultural. “La complejidad 
es una realidad, como lo es que en toda manifestación humana intervienen los pensa-
mientos, las emociones, el lenguaje, la corporalidad de manera simultánea. Complejo, a 
decir de Morin, significa aquello que forma un tejido conjunto. El pensamiento complejo 
permite la divergencia, lo objetivo y subjetivo, analizar y sintetizar al mismo tiempo, 
deshacer y reconstruir algo nuevo. Nos permite comprender el potencial creativo como 
fase de construcción y reconstrucción de la realidad en una dinámica organizadora y 
reconstructiva de orden y caos” (Cabrera 2009 p.24).
A partir de la definición de la creatividad: “Creatividad es toda innovación valiosa”, 
Martín González y Marín Viadel en su texto “Axiología y creatividad” centran la aten-
ción en la cuestión del valor como algo clave en la creatividad. Lo plantean como algo 
inherente al proceso creativo y condicionan el que sea una aportación valiosa a la con-
dición de que haya mejorado algún aspecto del entorno, es decir a su condición social. 
Etimológicamente “valor” proviene de la palabra griega “axios”, así axiología es el estu-
dio de los valores; y su significado, además de valor también es “eje”, un eje alrededor 
del que se articula la existencia del individuo.
El concepto de autorrealización establece el nexo que une lo que el hombre es y lo que 
quiere llegar a ser, y en esa dinámica que tiende a la expresión y realización de las po-
tencialidades del individuo, Martín y Marín (2006) consideran que más que un estado 
psicológico hablamos de un proceso dinámico, poblado de preferencias y decisiones 
que van orientando ese proceso. Y afirman que entre el valor y la realidad hay una 
enorme sima cuyo punto de unión es la creatividad, puesto que aquella actitud creati-
va encaminada a desplegar todas las potencialidades del ser humano es la que puede 
acercar esos dos extremos.
“La creatividad es una necesidad primordial del ser humano y 
su bloqueo puede significar una amenaza de destrucción irre-
versible para la civilización”. 
D.Bohm
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“Los que se enamoran de la práctica prescindiendo de la teoría 
son como los capitanes que toman un navío son timón y sin brú-
jula, de modo que nunca tienen la seguridad sobre la ruta se-
guida. La práctica debe ser edificada siempre sobre una buena 
teoría”
Leonardo Da Vinci.
A estas alturas, que la creatividad se puede potenciar y estimular, es algo que nadie 
discute, por tanto, si el desarrollo de la creatividad para las nuevas generaciones es 
algo que puede ayudarles a crecer en valores, a su autorrealización, a su empatía con el 
entorno social, a su compromiso con la evolución; el pensamiento creativo desarrolla 
los procesos de pensamiento, estimula la sensibilidad hacia los problemas, ejercita las 
habilidades cognitivas y refuerza la voluntad para perseverar en el trabajo y la resilien-
cia ante los problemas, fomenta el pensamiento crítico y selectivo; en definitiva parece 
que es una gran ayuda para la formación integral de la persona y su integración efectiva 
y activa en la sociedad; por tanto, se preguntan Martín y Marín (2006, p.56): ¿por qué 
en el sistema educativo no se implanta un modelo de educación de corte decididamen-
te creativo?. Enseñar creativamente y a ser creativos es un imperativo moral. 
En la educación del siglo XXI ya no es válida la transmisión de conocimientos sin más, y 
a este respecto Martín y Marín (2006) diferencian entre la tradicionales concepciones 
de la cultura, una cultura libresca patrimonio de unos pocos basada en la posesión in-
dividual del saber; la cultura patrimonial, como el patrimonio que se hereda, una pose-
sión que tanto individualmente como colectivamente caracteriza los modos de vida, las 
costumbres y hábitos y los modos de pensar; y por último la cultura constructiva que 
sería un patrimonio que se va creando colectivamente, una posesión tanto individual 
como colectiva pero que en este caso es una construcción permanente de la sociedad. 
Esta última forma de cultura implica que al ser un bien que hay que construir entre 
todos, requiere la participación activa y protagonista del individuo no la asimilación 
pasiva, el empoderamiento del individuo; y en este planteamiento la educación es un 
proceso en el que el alumno va construyendo su propio universo cultural y con el ge-
nerando e interiorizando su escala axiológica personal. Así la creatividad se constituye 
también en un valor instrumental para alcanzar los otros valores.
Progresivamente van incrementándose los estudios en torno a la conexión entre la 
creatividad y las emociones, y su importante valoración, señalando cómo la creatividad 
impregna todos los actos cotidianos del individuo. Estamos acostumbrados a asociar la 
creatividad con un producto tangible como una condición imprescindible, pero afirman 
Martín y Marín (2006) que la creatividad está presente en muchos otros momentos 
del individuo en los que no hay un producto material como resultado, tal es el caso de 
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situaciones como, “conseguir eliminar las tensiones para alcanzar un buen acuerdo uti-
liza la creatividad; generar un buen ambiento o fomentar una buena relación entre un 
grupo; o generar un sentimiento positivo, es crear algo, aunque no lo podamos tocar. 
Lo emocional es un componente sustantivo de la creatividad… Esto nos conduce a la 
dimensión social de la creatividad”. (Martín y Marín 2006, p.58).
«Desde mi ámbito personal, profesional y/o laboral 
¿Desde dónde comprendo y aplico la creatividad?»
 J. Cabrera 
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“En momentos de cambios acelerados como los que vivimos, se 
hace más necesaria la planificación, la creatividad colaborativa, 
la capacidad de adaptación. La creatividad no es un atributo 
del que estén dotadas únicamente algunas personas, sino un 
potencial y un valor que es preciso cultivar desde la infancia 
para mejorar las condiciones de vida, personales, profesionales 
y sociales.”
Saturnino de la Torre
7.1.10 MEMES Y TEORÍAS IMPLÍCITAS
Si consideramos la creatividad como algo que permite avanzar y mejorar, como un bien 
social, y siendo una cualidad de todos los individuos que buscan la transformación y 
mejora de su entorno parece lógico fomentar su desarrollo y conocimiento en todos 
los ámbitos. Frente a aquellos que consideran la creatividad como algo eventual, como 
una simple emergencia de lo nuevo, lo original o lo diferente, hay que subrayar que la 
creatividad implica transformación, implica una dimensión social y ética; puesto que lo 
creativo sobrepasa al individuo y repercute en los demás, va necesariamente acompa-
ñado de creencias, expectativas, demandas, valoración o crítica, aceptación o rechazo, 
y por tanto el resultado se contrasta con unos valores éticos y sociales vigentes. 
En su artículo “Pensamiento creador para tiempos de crisis”, M. Romo, plantea la im-
portancia del pensamiento creativo en la evolución humana como responsable de todo 
el avance cultural. Se plantea el proceso creador como la respuesta a un desafío perso-
nal o colectivo. Dice la introducción en palabras de Romo:
La creatividad es la dimensión más genuinamente responsable de todo el proceso 
de humanización. Las unidades de información cultural o memes, al igual, que los 
genes, se someten a un proceso de selección que determina la incorporación en la 
cultura de tales avances y la aparición progresiva de otros nuevos surgidos de los ya 
existentes en un proceso sin fin. (Romo 2009, p.1).
 
Señala el pensamiento creativo como el responsable de la generación de los memes 
y responsable de la evolución humana desde la noche de los tiempos a los viajes en 
el espacio. Todo producto creativo sigue un proceso que se inicia siempre con un de-
tonante, con un desafío, una situación compleja que lo desencadena, un problema 
emergente que es detectado para lo cual el individuo creativo tiene una especial sen-
sibilidad hacia los problemas; de hecho la creatividad comenzaría en el momento en 
que se detectan elementos que no encajan, inconsistencias o necesidad de cambio; 
ese primer momento de focalización del pensamiento creativo inicia el proceso. Un 
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proceso en el que se suceden situaciones que responden a la complejidad en tanto 
que hay un acercamiento al problema y hay un alejamiento reflexivo; se produce una 
alta tolerancia a la ambigüedad junto con la necesidad de concreción en determinados 
detalles; una resistencia al cierra manteniendo el problema abierto lo que permite que 
esté mas o menos conscientemente presente y madurando, facilitando procesos de 
conexión, tejiendo redes de asociaciones entre elementos aparentemente inconexos. 
Es un proceso que aborda el problema desde una perspectiva iterativa, no lineal, que 
utiliza recursos heurísticos para encontrar, descubrir un camino, una formulación que 
no existía anteriormente y que por tanto es innovadora y única, y que aportará un valor 
que será evaluado por los “guardianes de las puertas”, los expertos y críticos del ámbito 
correspondiente.
Volviendo a la idea anteriormente mencionada en cuanto a que la creatividad no es 
un atributo exclusivo ni excluyente, que todas las personas son creativas y pueden de-
sarrollar su creatividad; pero aunque sean afirmaciones que no se ponen en duda en 
determinados ámbitos y que en estos días del siglo XXI parecen mas que aceptadas por 
investigadores y habituales del pensamiento creativo; sigue sucediendo con excesiva 
frecuencia que este potencial, que ha estado retirado del modelo tradicional de educa-
ción y sigue olvidado en los centros docentes de todos los niveles, está más sujeto a la 
consideración de las teorías implícitas que distorsionan su comprensión, que a una rea-
lidad integradora, y esta distorsión está presente y muy extendida aún hoy en diversas 
formas y mitos asumidos que cierran la puerta a cualquier oportunidad de interactuar 
con el pensamiento creativo y fomentar su desarrollo.
Las teorías implícitas que desarrolla la profesora Romo nos permiten identificar los orí-
genes de ciertas ideas asociadas a la creatividad y algunas desviaciones habituales en 
formas de leyendas o mitos sobre el individuo creador convertido en personaje. En su 
texto hace un breve recorrido histórico desde la antigüedad clásica y las consideracio-
nes platónicas en cuanto al concepto de “entusiasmo” y la inspiración divina de la que 
participaban algunos creadores; o el interés por la subjetividad de la filosofía estoica y 
con ella por la creación individual; o el mecenazgo de Alejandro Magno y su influencia 
en la consideración del “artista”. El tópico del anonimato del artesano gremial medieval 
y el incremento de la individualidad que rechaza las convenciones hacia el Renacimien-
to, que insinúa la idea posterior del artista bohemio. La intuición frente a la razón y el 
artista romántico, misterio, magia y el artista casi divino. El mito del genio a finales del 
XIX con la sentencia de Lombroso “el genio es una de las muchas formas de locura”. El 
artista neurótico del psicoanálisis y con él, el conflicto, la sublimación; o el artista pos-
tfreudiano de extrema libertad personal y moral, etc. Así, sobre esta base de herencia 
de nuestra memoria histórica, Romo nos sugiere algunas formulaciones como:
• La teoría de la expresión emocional.- El valor catártico del arte y la sublimación de 
los sentimientos como inspiración creadora. El amor como verdadero impulso de la 
creación del artista romántico, que debe estar continuamente envuelto en una pasión 
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arrolladora para poder hacer una obra inspirada. El artista postfreudiano que da rien-
da suelta a sus estados afectivos y emociones y la búsqueda de ese estado a través de 
los procesos y sustancias que sean necesarias. La imagen tópica del bohemio.
• La teoría del trastorno psicológico.- Remite a la leyenda del artista que es un genio 
loco. “Nacidos bajo el signo de Saturno” que decía Witkower, aquellos artistas eman-
cipados del Renacimiento que son melancólicos, contemplativos, meditabundos, 
recelosos, solitarios y creativos, todas las cualidades del temperamento “saturnino”. 
O bien, experiencias traumáticas de la infancia del artista que derivan en conflictos 
inconscientes. Desde la personalidad psicótica a la obra como regresión terapéutica 
liberadora. Una teoría que reúne muchos adeptos a esa idea del artista excéntrico y 
en gran medida entre los propios artistas.
• La teoría de la búsqueda de sí mismo.- Ya en el mundo clásico se hablaba de la reci-
procidad entre la obra y el carácter del artista. Posteriormente en el Renacimiento 
con la figura de Miguel Ángel como arquetipo del artista introvertido, reflexivo y celo-
so de su obra reflejo de su personalidad.
• La teoría de la comunicación.- La pintura como mensaje y el arte como instrumento 
que trasciende hasta el espectador. El artista es un mensajero de emociones y senti-
mientos, una especie de sacerdote que oficia una liturgia mágica. Ese mensajero en 
la Edad Media está imbuido del espíritu de Dios. O en el caso de Van Gohg la transmi-
sión de los sentimientos arrebatados propios del artista conmoviendo al espectador.
• La teoría de las dotes especiales innatas.- En el Renacimiento aparece también el mito 
del artista divino dotado de nacimiento de algo especial, el genio sobrenatural que 
desde pequeño da muestras de unas dotes necesariamente conectadas con la divi-
nidad. Desde esta perspectiva se niega todo valor al aprendizaje; se dice aquello de 
“el artista nace, no se hace…”, con lo cual es innecesario e inútil cualquier intento de 
elaboración de la educación del pensamiento creativo.
En definitiva parece obvio que existen demasiadas teorías que distorsionan el conoci-
miento de la creatividad y que por tanto sitúan al individuo que sufre estas desviaciones 
en su interpretación en una situación prejuiciada y alejada de la realidad, lo que da como 
resultado que toda decisión laboral, docente o profesional que se tome respecto de la 
posible participación de la creatividad sea desechada de antemano por utópica.
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“La humanidad evoluciona, pero la educación queda fija. Los 
libros pueden ser nuevos, pero la forma y el contenido de la 
educación se han petrificado; la ciencia progresa, pero el cono-
cimiento se queda atrás; el niño y el joven evolucionan, pero el 
profesor queda atascado a su forma de enseñar”.
Nicole Diesbach (2004) 
Instituto de Investigaciones Pedagógicas Baja California.
7.1.11 LA CREATIVIDAD NO ES EXCLUSIVA DE LOS “GENIOS” 
No se puede reducir a un ámbito concreto; no es un don elitista y reservado a unos 
pocos privilegiados; no es un gen que se transmite y hereda de una generación a otra… 
Por ello el profesor Francisco Menchén plantea en su texto “La creatividad transforma 
la realidad”, una “reconceptualización” de la creatividad, ya que el valor de la creativi-
dad va mucho más allá de una puntual iluminación o un suceso casual y diletante, y su 
dimensión en mucho más profunda: “Cuando se despierta la creatividad el ser humano 
se transforma, su estilo de vida se llena de ganas de explorar nuevas formas de hacer 
las cosas y trata de convertir sus sueños en realidad”. (Menchén 2009 p.91).
En su libro “Sobre la creatividad”, David Bohm  inicia el primer capítulo de la siguiente 
manera: “La creatividad es, bajo mi punto de vista, algo imposible de definir con pa-
labras. ¿Cómo puedo entonces hablar sobre la misma?”, como se dice al comienzo de 
este texto, es un campo enorme y de muy difícil definición… . La creatividad es un fenó-
meno multifacético que no puede ser observado desde una única perspectiva sin per-
der gran parte de la riqueza que como tal fenómeno contiene y por tanto sin eliminar 
una buena parte de las dimensiones que ayudarán a su comprensión y correcta valora-
ción; y como hemos visto brevemente en las teorías implícitas que se citan, influido por 
tantas ideas preconcebidas, prejuicios y connotaciones desviadas, que con frecuencia 
se define con resultados limitantes.  
Cita Menchén (2009) a Blay Fontcuberta (1991) en su obra “Creatividad y plenitud de 
vida” plantea en torno a la creatividad y su dimensión social: 
Hay una ley inexorable en virtud de la cual yo estoy creando, en cada momento, mis 
circunstancias, y las estoy creando sin darme cuenta, según mi acción, según mi ex-
presión, aunque sea meramente interior. Sabemos que en cada persona existe cierto 
grado de creatividad latente que puede ser descubierta, activada y estimulada. El ser 
humano siente la vida a su manera, y la percepción de las cosas las asimila de acuer-
do con su propia experiencia y recursos. Crear es hacer vivir lo que está en nuestro 
interior.  (Menchén 2009 p.92).
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Hay una tendencia constante en la sociedad en general y en los ámbitos académicos en 
particular a identificar la creatividad con algo inalcanzable con un cierto halo mágico, 
aunque repetidamente se afirma por parte de diferentes expertos que la creatividad es 
una decisión, “que la persona creativa es un individuo que consciente o inconsciente-
mente ha elegido el camino de crear” dice Menchén, quién la define así: “Es la capaci-
dad para captar la realidad de manera singular y transformarla, generando y expresan-
do nuevas ideas, valores y significados”; y analiza algunos de los aspectos mencionados 
detalladamente. Por ejemplo destaca la capacidad de captar la realidad, es una rela-
ción activa en la que intervienen multitud de fenómenos y capacidades, de manera que 
la percepción puede convertirse en algo muy complejo y controvertido. Dice al respec-
to J.M. Fericgla “No creemos lo que vemos, sino que vemos lo que creemos”. La  reali-
dad que una persona capta es una construcción de la percepción y de su pensamiento. 
Una realidad se muestra sugerente cuando en ella se barruntan muchas posibilida-
des. Pero hay que entender que esas posibilidades no son propiedades de la reali-
dad, sino operaciones incoadas, es decir, minúsculas brasas que encienden la mecha 
de la pirotecnia creadora. (Teoría de la inteligencia creadora).( Marina, 1993 p.43) 
También analiza Menchén, de su definición, “…transformar la realidad…”, el proceso 
creativo es un proceso permanente de transformación que desemboca en nuevas reali-
dades. Dice S. De la Torre “La mente reproductora repite lo adquirido; la mente creativa 
transforma la información de modo personal”. Y por último “…generar y expresar nue-
vos significados”, implica también mirar de manera diferente para facilitar esa nueva 
interpretación y expresión. Sir Ken Robinson, opina que la evolución del talento no es 
lineal, como plantea la educación formal; es orgánico, evoluciona a partir de las res-
puestas que obtiene del entorno.
Aconseja Menchén:“Atender las necesidades emocionales de los alumnos es la clave 
para que los alumnos desarrollen su capacidad de aprendizaje, lo que conlleva recurrir 
al hemisferio derecho del cerebro en donde reside la creatividad”…/…“La solución no 
consiste en mejorar la condición actual, sino en crear algo nuevo, porque ya no vivi-
mos en un entorno estable y predecible, sino en un entorno de cambios permanentes”.  
(Menchén 2009 p.107). La educación del siglo XXI debe ser una educación holística y 
creativa .
El profesor Efrain Duarte de la Universidad Autónoma de Yucatán, realizó un estudio 
sobre la creatividad como valor dentro del proceso educativo, en el que plantea que 
la creatividad es una capacidad que permite al individuo mejores niveles educativos, 
de bienestar social y de salud mental. Realizó su investigación con estudiantes de dife-
rentes carreras y niveles con el resultado, entre otros, de evidenciar la falta de planifi-
cación de la creatividad en los programas curriculares. Realizado el estudio sobre una 
muestra de 1.300 estudiantes, llega a las siguiente conclusiones: 
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a) en universidad los estudiantes tienen menos creatividad al egresar; 
b) el incremento de la creatividad está relacionado con prácticas y diseños; 
c) en la educación básica y en la media, la creatividad está dada principalmente 
por la fluidez y la flexibilidad; 
d) la creatividad no correlaciona con personalidad artística; y 
e) en la educación básica y media se encontró niveles de creatividad similares a 
los de La universidad.
El profesor Duarte (1998) apoyándose en las ideas de Albertina Mitjans (1993, p.98) 
citando sus palabras sobre la importancia del desarrollo de la creatividad en la escuela 
“la educación de la creatividad como complejo elemento de la subjetividad humana 
demanda influencias educativas coherentes relativamente estables, duraderas y sisté-
micas”; y afirma como resultado de la investigación que 
En términos generales se considera que cualquier persona posee algún nivel de 
capacidad creadora; que esta capacidad está estrechamente relacionada con la 
personalidad, con la educación y con el bienestar del ser humano, dado que en la 
medida que una persona pueda alcanzar niveles más elevados de creatividad, tendrá 
también la posibilidad de solucionar situaciones problemáticas, de mejorar el medio 
en el que se desenvuelve y la congruencia entre este medio externo y su interioridad. 
(Duarte 1998, p. 4)
En definitiva parece que hay sobradas razones para prestar atención a la necesidad de 
dominar por parte de los diseñadores los recursos que ofrecen las técnicas de creativi-
dad  tanto en cuanto a ofrecer una mayor calidad en el resultado de su trabajo profe-
sional como en la previsión de un posicionamiento social como referentes importantes 
del trabajo con la creatividad, y para todo ello es necesario optimizar el conocimiento 
de la creatividad en todas sus dimensiones, desde el ambiente en el cual tiene lugar el 
acto creativo; el producto fruto de esa creación; la persona que lo lleva a cabo y el pro-
ceso creativo en sí mismo; así como el aprendizaje de las técnicas y recursos que nos 
ofrece la creatividad para aplicarlos a los procesos y en particular a los proyectos de 
diseño.
La creatividad no es solamente fantasía, ni imaginación, ni espontaneidad, ni libertad, 
ni siquiera originalidad, sino todas ellas al servicio de la solución de problemas o de 
innovaciones valiosas. La creatividad se manifiesta a través de ideas o realizaciones 
dotadas de nuevos valores. De ahí la independencia entre creatividad y valor o creati-
vidad e innovación valiosa cuando la referimos a los adultos. Dos términos hermana-
dos  por una concepción humanística y social de la educación. (Duarte 1998, p.5).
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En los diferentes estudios orientados a buscar las características de la personalidad 
creativa, desde los realizados por Csikszentmihalyi, a los de J.A. Cabezas en 1993, pa-
sando por R.B. Catell, se esboza una aproximación con todas las diferencias y particu-
laridades posibles y sabiendo que cada individuo es un universo de rasgos particulares 
e irrepetible, al perfil del tipo de individuo, de las características que comúnmente 
presentan los individuos que son considerados creativos, como son: imaginativos, intui-
tivos, originales, sensibles, independientes, tenaces, poco convencionales, generadores 
de muchas ideas, adaptables a los cambios, resistentes a las dificultades, ocurrentes 
e ingeniosos, inconformistas, etc. De ello se desprende que siendo la creatividad algo 
más que pensamiento, la educación en y para la creatividad estará en encontrar el 
equilibrio entre el conocimiento, la afectividad y la acción. “Enseñar a pensar, a sentir y 
a tomar decisiones” serán las bases sobre las que construir una educación para fomen-
tar la creatividad de los individuos.
En definitiva, se pregunta de la Torre ¿Qué podemos hacer desde la educación para es-
timular la creatividad? Y responde citando a A. Einstein: “El arte más importante de un 
maestro es saber despertar en sus educandos la alegría de crear y de conocer”. Quizá 
en este caso desde las escuelas de diseño podamos ofrecerle más respuestas al profe-
sor de la Torre que beneficien a todos los alumnos y a toda la sociedad.
“…la acción del aprendizaje es la esencia de la percepción”. 
D. Bohm
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7.3.3 MÉTODOS OPERATIVOS Y MÉTODOS COGNOSCITIVOS.
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7.3.4.3 SOBRE LA METODOLOGÍA DE LA ESCUELA SUPERIOR DE DISEÑO DE ULM. 
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7.3.5. Enfoques clásicos de los métodos 
para el proyecto de diseño 
“La razón puede soñar lo que los sueños no pueden razonar”.
Nicholas Snowden Willey. 1965. 
(cit. En Jones, Ch. Métodos de diseño. Ed GG. 1982. Pág. 38)
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“...no confundir el diseño con un arte, con una ciencia o unas matemáticas. 
Es una actividad híbrida que depende para su ejecución con éxito, 
de una correcta combinación de las tres, y es más improbable 
su éxito si lo asociamos exclusivamente 
a una de estas tres especialidades...”. 
Christopher Jones.
“La metodología no debe ser un camino fijo hacia 
un destino concreto sino una conversación sobre
 todas las cosas que podemos hacer que sucedan”
Ch. Jones.
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7.3.5 ENFOQUES CLÁSICOS DE LOS MÉTODOS PARA EL PROYECTO DE DISEÑO.
El propósito de hacer una revisión de algunas de las metodologías clásicas en torno 
al proyecto de diseño es principalmente destacar y valorar las diferentes maneras de 
afrontar la resolución de los requerimientos planteados así como los procesos seguidos 
desde el modo de estructurar y analizar los recursos hasta la formalización de los resul-
tados, pasando de modo fundamental por la creación de las soluciones como núcleo 
sensible y fundamental.
Las metodologías son la respuesta ante la toma de conciencia de la magnitud de los 
sistemas de producción asociados al trabajo del diseñador, y los riesgos del trabajo in-
tuitivo cuando debe integrarse en un complejo contexto social y productivo al que se 
dirige el diseño. Las metodologías buscan la definición del problema planteado desde 
un punto de vista racional, lógico-científico. En el proceso cotidiano y habitual, el clien-
te, el usuario, el destinatario del resultado del diseño, el interlocutor como fuente del 
planteamiento de las necesidades del proyecto, usualmente comunica su percepción 
del problema de la mejor manera que sabe hacerlo, y esta, tiene dos características 
fundamentales: primeramente se comunica en un lenguaje poco técnico, es decir, no 
codificado, no normativizado y por ello sujeto a un alto grado de subjetividad; y, por 
otro lado, la percepción del problema transmitido, no siempre es equivalente a la nece-
sidad real. 
La tendencia natural del diseñador es buscar soluciones para el problema percibido 
antes de comprender totalmente aquello que ha de ser diseñado. Esta predisposición, 
aunada a la falta de una definición apropiada de la tarea, puede conducir al diseñador 
a desperdiciar tiempo y recursos en la búsqueda de solución a un problema que no co-
rresponde a una realidad. 
Cualquier situación cotidiana que implique una actuación, supone una secuencia de 
acciones, supone una planificación y una aplicación con mayor o menor lógica. Induda-
blemente en la mayoría de las ocasiones, en este tipo de acciones se intenta evitar la 
intervención del azar en la toma de decisiones y por otra parte se intenta conducir su 
desarrollo mediante unos métodos derivados del análisis. “Se puede decir que existe 
método cuando se puede seguir un camino mas o menos reglado para llegar a un fin 
determinado y propuesto con antelación” (Julián 2002), y de este modo por una par-
te, se minimiza la intervención del azar en el proceso y con ello el resultado será mas 
preciso respecto del objetivo perseguido y planteado; se pueden encontrar nuevas 
posibilidades a partir del camino seguido que permitan el descubrimiento de otras al-
ternativas no contempladas y válidas; y por otra parte, el método en sí mismo tiene un 
valor de conocimiento, y así es estudiado en la investigación de las metodologías para 
el proyecto. Los procesos de diseño tienen un carácter heurístico. Son procesos de des-
cubrimiento gradual, donde se consiguen los objetivos mediante procedimientos empí-
ricos y de valoración de soluciones fundamentadas en la información proporcionada.
7.3.5. ENFOQUES CLÁSICOS DE LOS MÉTODOS PARA EL PROYECTO DE DISEÑO 
333
Se han desarrollado diversas teorías metodológicas para facilitar las soluciones en el 
diseño, pero todas ellas:
• Parten del análisis exhaustivo de las condiciones del proyecto.
• Continúan con los propósitos impuestos o articulados por el diseñador.
• Llegan al planteamiento de alternativas de solución.
• Y finalmente, posibilitan la evaluación y la obtención de una propuesta definitiva. 
A pesar de todo, en ningún caso, mediante la aplicación de cualquiera de las metodolo-
gías conocidas y disponibles se puede asegurar la validez absoluta de los resultados. 
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7.3.5.1 Antecedentes, enfoques y tendencias de los métodos.
En la actividad del ser humano siempre ha estado presente la intención de proyectar 
los objetos de manera mas o menos explícita. Durante la Edad Media, los artesanos 
unieron la técnica y el arte en el oficio, y los cambios y adaptaciones que aplicaban a 
los objetos para optimizarlos, eran muy lentos, realizándolos en el transcurso del pro-
pio trabajo.
En el Renacimiento se busca un nuevo modo de producir y proyectar los objetos, se 
realizan estudios de geometría, composición, estructuras, matemáticas, etc., “que 
enfrentan a los diseñadores ante la necesidad de desarrollar una herramienta intelec-
tual que les permita anticipar y controlar las diversas alternativas proyectuales que es 
posible generar” (Rdguez. Morales, 2006 p 20), esto le lleva a Leonardo a afirmar, que 
“el dibujo es uno de los procedimientos técnicos y demostrativos que le permiten hacer 
canales o presas, construir máquinas y fundir el metal” (Rubert De Ventós,1969 p. 542)
El dibujo permite a los diseñadores introducir cambios mayores en el proyecto, mien-
tras que el artesano medieval  estaba limitado a alteraciones menores. Dice Jones “el 
modelo a escala puede ser entendido como un modelo rápidamente manipulable de las 
relaciones entre los componentes que conforman el producto. La velocidad con la que 
ese modelo puede ser percibido y cambiado y su capacidad para almacenar decisiones 
tentativas concernientes a una parte mientras se desarrolla otra, permite al diseñador 
trabajar con un grado de complejidad, que de otra manera sería inimaginable” ( Jones. 
1982, p. 28).
A partir del siglo XVII se inicia la separación entre arte y técnica, acentuándose durante 
el siglo XVIII y culminando en la revolución industrial del siglo XIX, la cual obligo a una 
clara distinción entre artista e ingenieros, entre el mundo de la productividad y el de la 
sensibilidad. Los métodos de proyectación se empiezan a vislumbrar ante la necesidad 
de controlar los cada vez mas complejos sistemas productivos Se dan en esa época po-
siciones como la le Morris y Ruskin que pretenden un retorno a las formas artesanales 
de producción, “la única salida viable era hacia delante; uniendo el arte al legítimo 
sucesor de aquellos oficios medievales y de aquellas técnicas renacentistas: a la produc-
ción industrial” (R. de Ventós. 1969. p. 542).
Esta situación impulsó la necesidad de racionalizar y normalizar no sólo el dibujo sino el 
proceso de diseño en general. Ya en el siglo XX, Theo van Doesburg (grupo De Stjil) afir-
ma: “nuestra época es hostil a cualquier especulación subjetiva en el arte, la ciencia, la 
técnica, etc. El nuevo espíritu que ahora gobierna casi la totalidad de la vida moderna, 
se opone a la espontaneidad animal, al dominio de la naturaleza, a la palabrería artís-
tica. Para poder construir un nuevo objeto necesitamos un método, esto es, un sistema 
objetivo” (Naylor, 1968, p. 48.) El aspecto artístico de los objetos se tomó en la Bauhaus 
como un punto de partida pero no como un fin en sí mismo, el objeto debía de cumplir 
otras funciones y aceptar otros parámetros objetivo como la adaptación al medio, la 
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función, la estandarización de los materiales y procesos, etc., para de esta manera libe-
rar al diseño del ornamento y “subrayar la importancia de sus funciones estructurales 
y centrar la atención en las soluciones concretas y económicas” (Gropius. 1966, p.25). 
Así, a pesar de sus limitaciones, los métodos dominaron el campo del diseño, en la bús-
queda de una objetividad y control de los factores que influyen en el desarrollo de los 
proyectos, acercándose a los referentes de mayor consideración en estas cualidades, 
que eran la ingeniería y el método científico. Así uno de los primeros resultados de este 
acercamiento fue el método denominado “Operational Research” (OR), desarrollado 
en Inglaterra durante la segunda guerra mundial y que marcaba un orden coherente y 
disciplinado que ayudaba en la toma de decisiones. “La aplicación de las técnicas a la 
toma de decisiones administrativas, al final de la década de los años cincuenta, fue un 
modelo que los pioneros de los métodos de diseño usaron para justificar el desarrollo 
de nuevas técnicas par la toma de decisiones en el proceso de diseño” (Ch Jones.y D. 
Thornely. 1963). 
Desde finales de los años 50 y sobre todo en la década de los 60 se produjo un gran 
incremento del interés en la metodología de diseño, que llegará a culminar con su aca-
demización y su correspondiente institucionalización como materia universitaria. Este 
interés por los aspectos metodológicos en el diseño desemboca en 1962 en que se ce-
lebra la conferencia sobre métodos de diseño (Conference on design methods) 
en el Imperial College of London, donde Jones habló de sistematización del diseño, con 
énfasis particular en las técnicas. En los sesenta se celebraron mas conferencias de las 
que destaca la de Birmingham, en 1965, titulada “El método de diseño”, donde se rea-
lizó un claro intento de buscar los puntos comunes entre el método científico y el dise-
ño. En 1967 la conferencia de Portsmouth, se dedicó principalmente a la arquitectura. 
Posteriormente se celebró en el MIT (Instituto Tecnológico de Massachussetts) una 
conferencia sobre “Métodos emergentes en diseño ambiental y planificación” (Emer-
ging methods in environmental design and planning), donde se evidenciaron diferentes 
corrientes en la orientación de los métodos de diseño, a saber:
1. Racionalismo informático. Una tendencia que buscaba el modo de incorporar la 
utilización de computadoras en el proceso de diseño, a partir de la racionaliza-
ción de las fases del proceso de diseño. El desarrollo tecnológico y el prestigio 
social creciente de la informática aportaba este ingrediente de prestigio social, 
y por otra parte un mayor carácter científico que se otorgaba a este tipo de pro-
cesos. En esta corriente se distinguieron los trabajos de M. Asimov, B. Archer, 
Alger, Hays, Ch. Alexander, Gugelot, Bürdek y Ch. Jones.
2. De la creatividad. La corriente denominada “de la creatividad” tiene sus raíces 
en técnicas basadas en la potenciación de la creatividad y la generación de 
ideas mediante procesos de analogía, asociación, suspensión de la crítica,  pro-
moción de la fluidez, etc., como el Bainstorming de A. Osborn de 1938, la Sinéc-
tica de W. Gordon y G. Prince de 1961, o el pensamiento lateral de E. DeBono 
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de 1970.  Para encontrar enfoques nuevos se ha de cambiar de percepción, des-
plazando el modo de pensamiento. Algunos de los autores que plantean me-
todologías fundamentadas en esta corriente son, Munari, Maldonado, Dorfles, 
Taboada y Napoli o Bonsiepe. 
La metodología del diseño contribuyó considerablemente a la estabilización de la dis-
ciplina en los años sesenta y su academización e institucionalización como materia 
universitaria. El hilo conductor de la metodología clásica es la idea de la reducción de 
la complejidad siguiendo los procedimientos racionalistas que se acomodan perfecta-
mente a esta necesidad. El modelo racionalista cartesiano plantea las siguientes bases 
o pautas a seguir:
1. No aceptar nunca nada como verdadero que no hubiese dado pruebas eviden-
tes de serlo; es decir, evitar cuidadosamente la precipitación y la prevención; y 
no incluir en mis juicios nada mas que lo que se me presente tan clara y distin-
tamente a mi inteligencia que excluyese cualquier posibilidad de duda.
2. Dividir cada problema en tantas pequeñas partes como fuese posible y necesa-
rio para resolverlo mejor.
3. Conducir con orden los pensamientos, empezando por los objetos mas sencillos 
y más fáciles de conocer, para ir ascendiendo poco apoco, como por peldaños, 
hasta el conocimiento de los mas complejos; y suponiendo un orden también 
entre aquellos en que los unos no preceden naturalmente a los otros.
4. Hacer en todo momento enumeraciones tan completas y revisiones tan genera-
les que permitan estar seguro de no haber omitido nada”
Algunos métodos se basaron en disciplinas científicas como: La teoría de Sistemas de 
Bertalanfy, 1986, que pone el énfasis en enfocar el problema de manera holística, bus-
car el análisis total mas que la descomposición en partes que plantea el método carte-
siano clásico; o La Teoría de la Información o de la Comunicación de David Berlo, 1969, 
en la que el organismo es visto como un mensaje y se tratan los aspectos sintácticos, 
formales y estructurales de la transmisión y organización de los mensajes.
Los estudios sobre el proceso de diseño, entre otros aspectos, han dejado como re-
sultado un buen número de propuestas para representarlo, con modelos descriptivos; 
para realizarlo con modelos prescriptivos; para entenderlo con modelos cognitivos o 
para «automatizarlo» con modelos computacionales; además de una gran cantidad de 
técnicas y herramientas que sirven para asistirlo. Aún así, encontramos afirmaciones  
sobre el desequilibrio de este desarrollo, en tanto que, sobre todo desde las áreas de 
la denominada ingeniería de diseño, se divide el proceso de diseño en dos tipos de ac-
ciones mentales: el análisis y la síntesis; y se subraya que tanto en las investigaciones 
como en los currículos académicos, se orientan los esfuerzos principalmente hacia el 
análisis, dejando los procesos de la síntesis mas desasistidos, bajo el supuesto de que 
la experiencia y el conocimiento del diseñador son suficientes para desarrollarla con 
éxito. Sin embargo, las exigencias del mundo globalizado actual, por productos cada 
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vez más competitivos, más creativos, más innovadores, han acentuado la necesidad 
de que la etapa de síntesis, aquella en la que la creatividad juega papel fundamental, 
sea mejor asistida. A continuación se recogen algunos de los enfoques que mayor in-
fluencia han ejercido a modo de exposición inicial, puesto que las dimensiones de estos 
métodos, su alcance y las derivaciones o extensiones a que pueden dar lugar en su evo-
lución, al acondicionarlos a unas particularidades proyectuales específicas, pueden dar 
lugar a nuevos métodos que optimicen su eficacia.
7.3.5.2 Christopher Jones. 1970. 
De todos los autores que han escrito en torno al tema de los métodos del diseño, es 
quizá Jones el autor fundamental; aunque él no propone un nuevo método, con una 
orientación diferenciada o un acento en alguna de las operativas, sino que la importan-
cia de Jones está en poner en orden los conceptos sobre las metodologías del diseño, 
en aportar una visión estructurada sobre los antiguos métodos artesanales y los nue-
vos métodos propuestos fundamentalmente a partir de la mitad del siglo XX, en cuanto 
a sus diferencias conceptuales, al posicionamiento respecto de los métodos mas que 
en el contenido práctico en aquellos aspectos que tienen que ver con el conocimiento. 
Los planteamientos que nos ofrece Jones tienen un carácter transversal porque una vez 
que examina los métodos, investiga sus diferencias y su utilidad práctica, los somete 
a un análisis desde la perspectiva que le ha caracterizado, la de la creatividad, la de la 
racionalidad y la del control sobre el proceso.
La propuesta de Ch. Jones considera al diseñador como un mago, como un ordenador 
o como un sistema autorregulado, esto último que Esteve denomina, como un ter-
mostato, (Esteve. 2001 p.99). Algunas diferencias entre los métodos tradicionales y los 
nuevos métodos son, que los métodos tradicionales son esencialmente métodos de 
trabajo, mientras que los nuevos lo son de pensamiento, por ello Jones llega a afirmar 
que los principios que contienen son, en algunos casos mas importantes que el propio 
diseño a desarrollar. Los nuevos métodos son transferibles a la resolución de cualquier 
proyecto, mientras que los métodos tradicionales no se pueden descontextualizar del 
objeto al que sirven. El propio método artesanal surge de un proceso de trabajo ma-
terial, mientras que los nuevos métodos surgen de un razonamiento abstracto. Otro 
rasgo característico que diferencia estos dos tipos de métodos lo encontramos en los 
modelos operativos en que se fundamentan ambos. Mientras que los métodos tra-
dicionales se valen de modelos formales, en sentido literal; y los nuevos métodos se 
apoyan en modelos simbólicos, entendiendo por simbólico el significado que tiene en 
el campo científico o lógico-matemático, es decir aplicando esquemas, organigramas y 
diagramas.
Finalmente, todos los nuevos métodos intentan exteriorizar el proceso de diseño que 
habitualmente se desarrolla de modo inconsciente, así según se conciba el proceso nos 
encontraremos ante un modelo de “caja negra”, de “caja de cristal” o ante un proceso 
“autorregulado”. Según Jones, esto se corresponde con tres puntos de vista diferentes: 
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el de la creatividad, el de la racionalidad y el del control sobre el proceso (Jones. 1982; 
p 39 y ss).
Dado el restrictivo campo de actuación de los métodos en tanto que en el proceso de 
diseño se encuentran previamente acotados siempre en cuanto a recursos y a objeti-
vos, lo que les diferencia de las estrategias y las metodologías. No obstante, no hay que 
olvidar que el método no responde a una filosofía global sino que es un instrumento o 
herramienta de trabajo, lo que significa que dada su función que es resolver aspectos 
puntuales, no puede abarcar la concepción global del proyecto. Se hace por tanto ne-
cesario que detrás haya una filosofía del proyecto, una metodología que guíe todo el 
proceso del diseño o de la creación en general.
Ya que estamos tratando de métodos que se basan en procesos inconscientes o cons-
cientes, como la caja negra o la caja de cristal, esto no debe llevarnos al error de con-
siderar que controlamos todas nuestras acciones, puesto que puede darse el caso de 
desarrollar un proceso a través de la caja negra y al hacerlo reducir éste proceso a un 
esquema racional, o por el contrario pretender controlar el proceso siguiendo el méto-
do de la caja de cristal y vernos traicionados por el subconsciente. La anécdota del en-
cuentro de Dalí con Freud es ilustrativa de esta situación, donde este le comenta a Dalí 
No es el subconsciente lo que busco en sus pinturas, sino lo consciente. Si bien en las 
pinturas de los antiguos maestros, Leonardo o Ingres, lo que me interesa, lo que me 
parece misterioso e inquietante es la búsqueda de ideas subconscientes, de orden 
enigmático, escondidas en la pintura. Usted representa el misterio directamente. La 
pintura no es mas que un mecanismo que se revela a sí mismo. 
(Ades. 1983, p. 51) .
En definitiva, en el planteamiento de Jones encontramos tres comportamientos meto-
dológicos como arquetípicos que son difícilmente alcanzables en la vida cotidiana, aun-
que nos sirven de pauta para abordar los problemas proyectuales desde perspectivas 
bien distintas. Sin olvidar que tanto las metodologías como los mismos métodos esta-
rán subordinados a una estrategias proyectuales que serán en definitiva, las que nos 
marcarán las pautas a seguir en la resolución de problemas. Dice A. Esteve, que 
en definitiva, es posible afirmar que las metodologías son una interrogación a noso-
tros mismos, en el sentido de la opción vital o postura que adoptemos al proyectar. 
El método es una guía segura pero poco fiable. Y por último, las estrategias son una 
tentativa, casi siempre fallida, de intentar aprehender lo inaprehensible, de limitar 
lo que no posee márgenes, de abstraer lo concreto y concretar lo abstracto. (Esteve. 
2001, p .100).
No desarrolla un método propiamente dicho, sino que su obra mas conocida, “Méto-
dos de diseño” es una antología en la que expresa sus ideas sobre la necesidad de apor-
tar conceptos y un lenguaje básico al diseño, concretamente el diseñador como “caja 
negra” o “caja transparente”.
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7.3.5.2.1 “La caja negra”.
Se considera que el diseñador es capaz de producir los resultados en los que confía y 
que a menudo tienen éxito, pero no es capaz de explicar como llega a ellos. En esta 
consideración de la caja negra se plantea que la parte mas valiosa del proceso de dise-
ño es el que se realiza en el subconsciente.
Las características de este modo de diseñar son:
• El diseño final está conformado por las entradas (inputs) mas recientes procedentes 
del problema, así como, por otras entradas que proceden de experiencias anteriores.
• Su producción se ve acelerada mediante el relajamiento de las inhibiciones a la 
creatividad, durante cierto período de tiempo. 
• La capacidad para poder producir resultados relevantes depende de la disponibili-
dad de tiempo suficiente para que el diseñador asimile y manipule imágenes que 
representen la estructura del problema
• A lo largo de esta manipulación, repentinamente se percibe una nueva forma de 
estructurar el problema, lo que se denomina en el ámbito de la psicología de la 
creatividad el “efecto Ajá”, de tal manera que se resuelven los conflictos.
• El control consciente de las distintas maneras en que se estructura un problema, 
incrementa las posibilidades de obtener buenos resultados.
Considerando este proceso, el diseñador es, un mago. Los inputs introducidos en el 
proceso proyectual no coinciden con los outputs resultantes (Jones. 1982  p 40 y ss). De 
este modo la creación no es inferida de sus premisas iniciales, sino que las supera, dan-
do lugar a una creación inesperada, sorprendente y original; y este planteamiento re-
mite a un doble significado o consecuencia; remite a los orígenes míticos del demiurgo 
creador, del genio que obtiene sus creaciones a través de un proceso oscuro, inaccesi-
ble e incomprensible, y a un desarrollo continuo de un progreso sin fin. Desde un punto 
de vista científico, en palabras de Mario Bunge, en su Teoría y realidad, (Bunge, 1975. 
p. 5) el significado de caja negra es el referido a todas aquellas teorías que sólo se inte-
resan por el conjunto de respuestas, por el estado final, sin remitirse a los mecanismos 
o estructuras que conducen a ello. Lo cual no significa que se niegue la existencia de 
estos mecanismos sino que la investigación se centra exclusivamente en los fenóme-
nos, sin importar las posibles teorías de donde éstos hipotéticamente se deriven. 
En Jones hay sin embargo una preocupación por el mecanismo que nos da como resul-
tado unos outputs diferentes a la información inicial. Quizás tan sólo sea en el campo 
de la psicología cognitiva en donde se han formulado preguntas similares, dice H. Gard-
ner en su obra, La nueva ciencia de la mente. Jones y otros autores describen una serie 
de métodos basados en las premisas de la caja negra como  el “Brainstorming”, “Sines-
tesia”, “Desbloqueo mental”, etc.; aunque con ello no se pretende acotar o puntualizar 
el mecanismo de la caja negra, ya que en definitiva, se considera como un factor impre-
visible o desconocido, basado en procesos inconscientes y por tanto, no computables 
con precisión taxonómica.
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Si consideramos la relación planteada por Bunge, donde: O=M I, siendo “O” el output, 
“I” el input y “M” el mecanismo del proceso. En las teorías de la caja negra, “M” sería 
un operador sin especificar que actúa como vínculo que conecta los inputs iniciales con 
los outputs finales resultantes. Mientras que en las teorías de la caja de cristal, “M” 
hace referencia a la estructura de la caja, siendo el responsable de la conducta de la 
misma (cita de (Bunge, 1975. p. 62). Sin embargo, la interpretación de Jones es bien 
distinta, puesto que “M” no sería un simple operador estático sino un detonante, o un 
misterioso desencadenante de un proceso, por lo cual, no es deducible de ni del output 
“O” ni del input “I”, como si se tratara de una ecuación.  Respecto de esta interpreta-
ción, A. Esteve, plantea que la única forma u orden posible de transcribir este proceso 
de la caja negra, es: I M=O; teniendo en cuenta que aquí el orden de los factores sí 
altera el producto, ya que los procesos de caja negra son irreversibles, a diferencia de 
los de la caja de cristal. En estos últimos si que es factible cualquier orden entre los 
tres componentes, pudiéndose deducir cualquiera de ellos desde los otros dos. Así por 
ejemplo, desconociendo “O”, en una teoría de la caja de cristal, este es un factor dedu-
cible por medio de una información “I” y de unas operaciones concretas “M”, a especi-
ficar según el proyecto en concreto.
Para Bunge: “Las teorías de la caja negra se concentran en la conducta de sistemas y, 
particularmente, en sus entradas y salidas observables. Las teorías de la caja de tras-
lúcida no consideran la conducta como algo último, sino que intentan explicarla en 
términos de la constitución y estructura de los sistemas concretos de que se ocupa; a tal 
fin introducen construcciones hipotéticas que establecen detallados vínculos entre los 
inputs y los outputs observables”(Bunge, 1975. p. 58). Las construcciones de la caja ne-
gra son un mal necesario en dos supuestos: en teorías inmaduras y para dar explicacio-
nes globales pero no pormenorizadas. En cualquier caso, este autor insiste en la necesi-
dad, siempre que sea posible, de transformar éstas en teorías de caja traslúcida. Según 
esta consideración de Bunge, se podría pensar que la caja traslúcida está iluminada por 
el conocimiento, mientras que la caja negra nos envuelve en el oscurantismo del mis-
terio. Esteve, plantea una discrepancia respecto de la confianza de Bunge de reducirlo 
todo a esquemas matemáticos o a un análisis lógico-deductivo, al indicar que: 
Hoy en día las diferencias metodológicas entre las ciencias de hechos no existen: las 
diferencias son de objeto y de técnicas, no de método ni de finalidad. La finalidad de 
todas las ciencias es la misma: encontrar leyes. El método es uniforme: presuponer 
la lógica y la matemática, plantear problemas, ensayar hipótesis para resolverlos, 
poner a prueba las hipótesis, y finalmente evaluarlas. Esto vale tanto para la química 
como para la sociología. En ambos casos se formulan modelos teóricos, en lo posi-
ble en lenguaje matemático. (…) Ciertamente, el químico y el psicólogo se ocupan 
de asuntos diversos y los tratan con técnicas distintas, métodos particulares, pero el 
método general y la finalidad de sus investigaciones son idénticos. (Bunge, 1975. p. 
290 y ss)
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Es probable que el método  de cristal sea mas operativo en muchos casos, pero puede 
llevarnos a un reduccionismo peligroso, ya que no supone necesariamente una mejora 
de la investigación, sino en muchos casos todo lo contrario, puesto que permite reducir 
todo a un modelo aséptico y privado de atributos, lo que puede llevar a una valoración 
errónea de lo cuantitativo en detrimento de lo cualitativo. Bunge plantea como finali-
dad encontrar leyes con independencia del objeto de las mismas, lo cual, en el campo 
de lo social y de los creativo es prácticamente imposible y no deseable desde muy di-
ferentes puntos de vista. Por otra parte, como recuerda (Gardner. 1995 p390), algunas 
investigaciones dentro de la lógica cognitiva, de Johnson-Laird y Watson, han llegado 
a la conclusión de que los hombres no son máquinas lógicas capaces de aplicar una 
misma modalidad de razonamiento con independencia de la información concreta que 
contiene el problema.
Para concluir y resumiendo la postura de Jones (Jones, 1982. p.164) se podría decir que 
son tres los criterios que fundamentan este tipo de procesos:
1. “Muchas de las acciones humanas únicamente encuentran explicación si se su-
pone que están gobernadas en gran medida por un sistema nervioso capacitado 
en el que no interviene el pensamiento consciente”.
2. “Es, por tanto, racional creer que las acciones hábiles están inconscientemente 
controladas e irracional esperar que el diseño pueda tener una explicación com-
pletamente racional”.  Por tanto, como dice Esteve: “…es razonable considerar 
que somos racionalmente irracionales e irracionalmente razonables” (Esteve 
2001). Así como, considerar que puede haber razonamiento sin lógica, como 
indica Johnson-Laird como conclusión a sus experimentos. Recuerda Esteve la 
imposibilidad o impertinencia de aplicar el mismo criterio de justificación racio-
nal a priori o a posteriori, es decir, que a posteriori, todo es justificable racional-
mente, pero si se aplica el mismo criterio “a priorístico” a un proceso creativo 
puede ser muy infructuoso, es necesario recordar, continúa Esteve, que hay que 
distinguir algo tan esencial como:
o Lo que es analizar un diseño a posteriori, es decir, ya producido.
o Lo que es su complejo proceso de gestación, en el que siempre interviene 
una gran dosis de intuición.
o Lo que son sus premisas, o programa inicial al que debe ajustarse.
No se deben aplicar los mismos criterios a aspectos con lógicas tan diversas, ya que 
cuando se establecen estrictos criterios metodológicos previos al desarrollo del pro-
yecto, se está encorsetando a este con las premisas que lo definen.
3. “El output del cerebro está condicionado por su situación actual, y además por 
las situaciones pasadas”. Es decir, que cuando se proyecta no sólo interviene la 
información recogida, la del programa y del contexto que se establezcan, sino 
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que , además siempre influirá todo el bagaje cultural y las experiencias acumu-
ladas, y esto último aparecerá frecuentemente y principalmente de manera 
inconsciente.
La idea esencial de los procesos de caja negra, es decir, la del creador como alguien que 
produce algo de naturaleza diferente de las fuentes de que se alimenta y en donde los 
outputs difieren de los inputs iniciales, también la encontramos en la reflexión de mu-
chos creadores. Se hacía referencia anteriormente a la relación de esta idea con el mito 
platónico del poeta como “poseso” o médium de los dioses, con el mito del genio, que 
también en cierta medida, explica la diferencia entre el creador y su obra.
Dice Paul Klee en una conferencia en que explica la diferencia entre el arte basado en la 
naturaleza y el naturalismo, comparando al artista con un árbol, y mostrando la dicoto-
mía entre la obra final y las fuentes de inspiración que le sirven de referencia o modelo: 
“…Yo desearía comparar esta orientación en las cosas de la naturaleza y de la vida, este 
orden y sus ramales y ramificaciones, con las raíces del árbol. De esta región fluye hasta 
el artista la savia que lo inunda y que le entra por los ojos. El artista se encuentra, pues, 
en la situación del tronco. (…) A nadie se le vendrá la idea de exigirle a un árbol que for-
me sus ramas por el modelo de sus raíces. Todos estamos de acuerdo en que la copa no 
puede ser un mero reflejo de la base. Es evidente que a diferentes funciones ejercidas 
en órdenes diferentes deben corresponder serias desemejanzas. Pero el artista (…) no 
hace otra cosa que, en el sitio que le ha sido asignado en el tronco, recoger lo que sube 
de las profundidades y trasmitirlo más lejos”. (Klee. 1998, p 226 y ss.)
7.3.5.2.2 La caja de cristal o caja transparente.
Si en los procesos de caja negra el diseñador era considerado como un mago, según 
Jones, en los de caja transparente será comparado con un ordenador. Los inputs coin-
cidirán con los outputs, o lo que es lo mismo, el resultado final es fácilmente deducible 
de las premisas que se incluyen en el brief inicial. (Jones, 1982. P 48 y ss.)
Jones lo define como “la persona que opera exclusivamente con la información que 
recibe, y lleva a cabo su labor mediante una secuencia planificada de etapas y ciclos 
analíticos, sintéticos y evolutivos hasta reconocer la mejor de todas las posibles solucio-
nes” (Jones, 1982. P 43). Los procesos de caja transparente son especialmente útiles en 
resoluciones técnicas, de planificación, donde el objetivo es más racionalizar el proceso 
que buscar soluciones nuevas o innovar lo ya dado. Hay que tener en cuenta dos pre-
misas:
• No existen soluciones mejores en abstracto. Toda solución es mejor o peor en fun-
ción de unos objetivos y un contexto dado.
• El proceso de producción es secuencial, el proceso de gestación o de proyectación, 
no. Como ya hemos indicado y tal como se desarrollará al tratar las estrategias de 
diseño: el proceso de creación es, casi siempre, holístico, muy pocas veces es lógi-
co- deductivo.
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En este método de caja de cristal, el diseñador proyecta sin proyectarse a si mismo, 
esto es, que se guía por un programa abstracto, externo a él y que le servirá a modo de 
manual. Este programa lógicamente elaborado y computable le permitirá obtener unos 
resultados previsibles, siguiendo un plan perfectamente trazado.
Mas allá de cualquier posicionamiento categórico ante cualquiera de estos dos proce-
sos metodológicos, es conveniente ver cual es el mas adecuado a cada caso o incluso 
abordar un mismo problema desde perspectivas diferentes, opuestas y quizá en algu-
nos casos complementarias.
Es un procedimiento mas analítico y sistemático. Las características de este plantea-
miento son:
• Se fijan de antemano los objetivos variables y criterios de evaluación.
• El análisis del problema debe ser completado antes de iniciar la búsqueda 
de soluciones.
• La evaluación es fundamentalmente lógica, no experimental.
• Las estrategias se establecen previamente y se incluyen ciclos de retroali-
mentación.
Se puede afirmar que tanto un método como otro tienen como resultado la amplia-
ción del espacio de búsqueda de la solución al problema de diseño. Con la caja negra 
se logran eliminar todas las restricciones al proceso creativo y estimular la producción 
abierta de resultados mas diversos, y enfoques innovadores. En la caja transparente el 
proceso se abre a la inclusión de variables mas controladas y de resultados previsibles.
Según el propio Jones, “la debilidad fundamental de ambos enfoques es que el diseña-
dor genera un universo de alternativas desconocidas que resulta demasiado extenso 
para explorar con el lento proceso del pensamiento consciente” (Jones, 1971, p 193). 
Para resolver este problema es necesario dividir el esfuerzo de diseño en dos partes:
• Una fase que lleva a cabo la búsqueda de un diseño adecuado.
• Otra fase que controla y evalúa el sistema de búsqueda.
Según Jones, esta estrategia permite a cada miembro del equipo de diseño comprobar 
el grado en que las proposiciones proyectuales son adecuadas. Para ello es necesario 
elaborar un metalenguaje que sea lo bastante genérico para poder describir relaciones 
entre una determinada estrategia y la situación de diseño. A través de la evaluación 
con este metalenguaje se puede construir un modelo que preverá los resultados proba-
bles de las distintas alternativas y así optar por la mas pertinente.
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Figura 10. Esquema de la caja de cristal. (Fuente: Rodriguez Morales, L. (2006). Diseño. Estrategia y Táctica).
7.3.5.2.3 Sistema autorregulado.
En los procesos en los que el diseñador es considerado como un sistema “autorregula-
do” o “autoorganizado”, que es como lo denomina Jones, se hace referencia a todas las 
situaciones donde éste controla tanto la estrategia como la expresión configuradora, 
actuando en continuos reajustes con respecto al brief planteado. A este método, A. 
Esteve (2001), lo denomina como  “modelo termostato”, ya que se da una regulación 
continua en función de las circunstancias cambiantes. 
Lo que sucede en este tipo de metodologías es que el diseñador toma distancia de su 
práctica, para reflexionar sobre su modo de proceder y así aplicar un sentido mas críti-
co. A diferencia de los procesos de la caja negra en los que el diseñador se deja llevar 
por su capacidad resolutiva, aquí esta capacidad esta mediatizada por la constante fal-
sación de las hipótesis de trabajo. Por otra parte, a diferencia de los procesos de caja 
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de cristal el material con que opera no es únicamente de factores externos, claramente 
definidos y acotados, ya que también participa la subjetividad del diseñador. Primero 
se interpreta la realidad y se actúa en consecuencia, y después se intenta racionalizar y 
describir el proceso objetivamente, para finalmente volver a actuar desde una perspec-
tiva mas racional. Este sistema es idóneo para trabajos realizados en equipo, dada la 
dificultad para distanciarse del propio proceso con una visión crítica, a lo que se añade 
la posibilidad de encontrar soluciones desde distintas perspectivas y enfoques, facili-
tando el reajuste respecto de las soluciones adoptadas como de los propios procesos 
desde una óptica crítica constructiva.
Otra ventaja de este método respecto de los anteriores, caja negra y caja de cristal, es 
que se pueden afrontar dos de los principales problemas de estas últimas:
• El trabajo colectivo permite abordar la extensa información que puede sur-
gir de la aplicación de los métodos creativos.
• La pluralidad de planteamientos derivada de la diversidad de los miembros 
componentes del equipo, permite indagar y acometer un proyecto desde 
enfoques paralelos e incluso contradictorios, sin que ello provoque una dis-
persión de los objetivos o un bloqueo en el proceso de trabajo.
• Un aspecto importante en este método es “la creación de un metalenguaje 
de términos, lo suficientemente general como para describir las relaciones 
entre una estrategia y una situación de diseño” (Jones. 1982. P 49). Este me-
talenguaje que Esteve denomina meta-proceso, consiste principalmente en 
la elaboración de modelos aproximativos en los que poder tantear, contras-
tar, y en algunos casos comprobar, la idoneidad o no , según los criterios de 
evaluación que nos planteemos, de una serie de propuestas.
El handicap más importante de este método es que requiere de una coordinación ple-
na y con ello un control en el volumen de los grupos que no deben ser muy numerosos 
ni demasiado reducidos, para evitar en un caso la complejidad e inoperancia derivadas 
del exceso y en el contrario el riesgo de personalización de los procesos.
En resumen, que si consideramos la caja de cristal como un sistema jerárquico, por la 
necesaria división de tareas y clasificación del material en problemas y subproblemas; 
y la caja negra como un sistema autárquico, ya que las decisiones y procesos dependen 
del modo de proceder del diseñador; el sistema autorregulado lo podemos considerar 
equilibrado en el sentido de un sistema abierto de elaboración del proyecto, con la 
participación plena de cada uno de los miembros del equipo, constituido con frecuen-
cia con un carácter multidisciplinar, por lo que este sistema requerirá una perfecta 
coordinación entre los componentes del grupo para optimizar los resultados. Teniendo 
en cuenta que la solución será el fruto de un proceso colectivo y no de la suma de las 
individualidades que integren el grupo, el resultado final será equivalente al de una re-
acción química.
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Breve recorrido histórico a través de los métodos de diferentes autores: 
Autores Representativos Descripción
Asimow (1962) Dos etapas:
• Planeamiento y Morfología
• Diseño detallado
Jones (1963) La intuición y los espacios no-racionales tienen el mismo rol que los 
lógicos y los procedimienbtos sistemáticos




Alger y Hays (1964) Énfasis en la valoración de alternativas del proyecto
Alexander (1964) Análisis riguroso del problema.
Adaptación del programa de diseño al problema específico
División del problema complejo en subgrupos de problemas




No son lineales sino interactivas
Levin (1966) Caracterización de propiedades de sistemas
Relación causa-efecto (controlables y no controlables)
Gugelot (1963)
Burdek (1976)
Información sobre necesidades del usuario.
Aspectos funcionales
Exploración de posibilidades funcionales
Decisión
Detalle: cálculos, normas, estándares
Prototipo
Jones (1970) No es un método, pero expone dos tendencias:
• Caja negra, la parte más importante del diseñoi se realiza en el 
subconsciente del diseñador, noo puiede ser analizada





Los métodos de diseño destruyen la estructura mental del diseñador. 
Se produce una abolición de la racionalidad funcional.
Munari (1974) No es correcto proyectar sin método.
Indica que primero se hace un estudio sobre materiales y procesos 
que alimentan la generación de ideas.
Maldonado (1977)
Dorfles (1977)
Deben integrarse al proceso de diseño los factores: funcionales, 
simbólicos o culturales, de producción.
Bonsiepe (1985) Dos métodos: 
Reducción de la complejidad de Alexander
Búsqueda de analogías o Sinéctica de Gordon
Quarante (1992) Para cada problema hay un método
No universalidad de métodos
Tabla 9. Comparativa cronológica de metodologías. (Fuente: Rodriguez Morales, L. (2006). Diseño. Estrategia y Táctica).
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7.3.5.3 Morris Asimow. 1962.
Morris Asimow, describe en su obra “introducción al proyecto” la totalidad del proceso 
de diseño exponiendo el ejemplo de cómo los diseñadores, especialmente los indus-
triales, orientan su atención hacia los métodos propios de la ingeniería. Este autor con-
cibe el proceso de diseño de manera muy similar al de la información. Así, la actividad 
proyectual, básicamente consiste en “la recolección, manejo y organización creativa de 
información relevante de la situación del problema: prescribe la derivación de decisio-
nes que son optimizadas, comunicadas y probadas o evaluadas de esta manera: tiene 
carácter iterativo, debido a que a menudo,  al realizarse, se dispone de nueva informa-
ción o se gana una nueva comprensión que requiere se repitan operaciones previas” 
(Asimow. 1970).
En su método, Asimow considera que existen dos grandes fases que se interrelacionan 
entre sí. La primera es llamada la Fase de planeación y morfología, y consiste en las si-
guientes etapas: 
- Fase de Planeación y Morfología, que consiste en las siguientes etapas: 1. estudio de factibilidad, 2. diseño preliminar, 3. diseño detallado, que a su vez se subdivide en:
o preparación del diseño, 
o diseño total de los subsistemas, 
o diseño total de los componentes, 
o diseño detallado de las partes,
o preparación de los dibujos de conjunto, 
o construcción experimental de modelos, 
o programa de pruebas del producto, 
o análisis y predicción; y 
o rediseño.  4. planeación y elaboración del proceso de producción, 5. planeación de la distribución, 6. planeación del consumo, 7. planeación del retiro del producto.  
           
Figura 11. Planeación y mor-
fologia de Asimow. (Fuente: 
Rodriguez Morales, L. (2006). 
Diseño. Estrategia y Táctica).
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Figura 12. Proceso metodológico de Asimov. (Fuente: Rodriguez Morales, L. (2006). Diseño. Estrategia y Táctica).
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Como resumen de la totalidad del proceso de diseño, Asimov plantea las siguientes 
fases: análisis, síntesis, evaluación y decisión, optimización, revisión e implementación.  
El trabajo de este autor influyó en muchos otros que se enfocaron en el estudio en de-
talle de ciertas fases. Por ejemplo M. Kenneth Starr (Starr, 1970), y sus técnicas mate-
máticas para auxiliar en la toma de decisiones; o  John Alger y Carl Hays (Alger y Hays, 
1964) sobre la valoración de las alternativas de decisión en el desarrollo del proyecto. 
Se pueden rastrear las fuentes de esta tendencia en los métodos de diseño del llamado 
método científico y en la teoría clásica de la información;  métodos que sirvieron como 
modelo para el desarrollo de muchas otras propuestas derivadas.
“Yo me salvé. Oí hablar de diseño industrial. 
Podría ser un artista y un ingeniero en un mismo tiempo. “
Buce Archer.
7.3.5.4 Bruce Archer. 1963. La visión sistémica.
“EI método sistemático para diseñadores”, desarrollado por Bruce Archer, fue publica-
do durante 1963 y 1964 por la revista inglesa Design. En este método, Archer propone 
como definición de diseño: “...seleccionar los materiales correctos y darles forma para 
satisfacer las necesidades de función y estéticas dentro de las limitaciones de los me-
dios de producción disponibles” (Archer, 1968), lo que implica reconciliar un amplio ran-
go de factores. El proceso de diseño, por lo tanto, debe contener fundamentalmente 
las etapas analítica, creativa y de ejecución. A su vez estas etapas se subdividen en las 
siguientes fases:  
• Definición del problema y preparación del programa detallado.  
• Obtener datos relevantes, preparar especificaciones y con base en éstas retroali-
mentar la fase anterior. 
• Análisis y síntesis de los datos para preparar propuestas de diseño.  Formulación de 
ideas rectoras. Síntesis para obtener la idea básica.
• Formalización de la idea. Desarrollo de prototipos. Verificación.
• Preparación y ejecución de estudios y experimentos que validen el diseño.  Valora-
ción crítica. Ajustes de la idea. Prototipos y maquetas.
• Preparación de documentos para la producción.  
• Producción y materialización final.
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Figura 13. Proceso metodológico de Archer. (Fuente: Rodriguez Morales, L. (2006). Diseño. Estrategia y Táctica).
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Cada una de estas fases se divide a su vez en una serie de pasos detallados a seguir en 
el proceso de diseño. La lista completa llega a ser de 229 actividades distintas, lo que 
convierte a este método en uno de los más detallados y exhaustivos publicados hasta la 
fecha. La presentación original se complementa con diagramas de ruta y algunos estu-
dios de caso, de los cuales el mas conocido es el relativo al diseño de una cama de hos-
pital.  En 1961, Misha Negro fue nombrado  jefe de diseño industrial en el Royal College 
of Art y le pidió a Archer que liderara un proyecto de investigación llamado “Estudios 
para la función y el diseño de los equipos no quirúrgicos de hospital” (Studies in the 
function and design of non-surgical hospital equipment). Archer trabajó con un equipo 
multidisciplinar analizando e identificando cada uno de los problemas que presentaba 
el desarrollo del proyecto, presentando como resultado final un planteamiento exhaus-
tivamente sistemático para abordar el desarrollo y la ejecución de esa cama clínica. 
Archer trabajó con T. Maldonado en la HfG de Ulm, cuando este como director de la 
institución le ofreció ejercer como puente entre las dos corrientes opuestas en la es-
cuela, los “científicos” que abogaban por el análisis y la experimentación como base 
para el diseño y los “artistas” o “estilistas” que ponían el acento en los problemas 
formales e icónicos, y así trató de interrelacionar las dos orientaciones con el conven-
cimiento de que lo metodológico y analítico no tiene que ser contrario a la creatividad 
en el diseño sino que han de ser complementarios y de una importancia capital la con-
sideración del uno en el otro. Archer propuso constantemente a lo largo de su actividad 
docente que el dibujo debía ser reconocido como la competencia fundamental del 
diseño, así como el cálculo es la base de las matemáticas y, la lectura y escritura lo son 
de las humanidades, afirmando que igual que aquellos conocimientos, el dibujo debía 
ser enseñado en las escuelas como una formación básica y esencial para la formación 
del individuo. Por otra parte defendió la metodología y los métodos en el diseño, como 
complemento indispensable a la creatividad y con un carácter esencial para su práctica.
La fundamentación de las ideas de Archer está asociada también al clásico método 
científico, el autor menciona con frecuencia la ciencia del diseño: “el diseño es una 
ciencia porque es una búsqueda sistemática cuya meta es el conocimiento” (Archer, 
1968). Junto con Tomás Maldonado, Bruce Archer ha sido el máximo exponente de 
este enfoque del diseño. Ha ejercido una gran influencia en el ámbito del diseño y su 
trabajo sobre metodología ha sido muy difundido, y sigue siendo utilizado su modelo 
como principio básico por gran cantidad de autores.
7.3.5.5 J. Alger y C. Hays (1964). Valoración de alternativas.
Alger y Hays, influenciados por el trabajo de Asimov, presentaron un método en el que 
prestan especial atención a los procedimientos de valoración de las alternativas del 
proyecto. Proponen las siguientes fases para el desarrollo del proyecto de diseño: 
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• Definición del problema, 
• Especificación. Proceso de análisis que permita la obtención de los requerimientos. 
• Evaluación. Proposición de alternativas.
• Optimización. Decisión por una solución concreta. 
• Revisión. Retroalimentación del proceso.
• Implementación. Realización de prototipos y preserie.
Figura 14. Proceso metodológico de Alger & Hays. (Fuente: Rodriguez Morales, L. (2006). Diseño. Estrategia y Táctica).
Este es el desarrollo que Alger y Hays proponen en su metodología:
•  Reconocimiento. Definición del problema.
Gran parte del trabajo proyectual consiste en determinar cual es el problema, y en 
que consiste. La contribución de la ingeniería al reconocimiento de problemas, está 
asociada principalmente con la acumulación o la afirmación de hechos. Normalmente, 
un problema en la etapa de reconocimiento tiene un componente altamente emocio-
nal. Puesto que se dispone de pocos hechos consistentes y las opiniones abundan. En 
consecuencia, el proceso es especialmente útil cuando se realiza mediante un enfoque 
lógico y racional sobre el cual desarrollar y organizar la información basada en hechos, 
así como las opiniones mas subjetivas, en una presentación que ilustra con la mayor 
claridad e imparcialmente lo que es cierto o falso y lo que es probable o improbable en 
la situación del problema.
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• Especificar. Proceso de análisis que permita la obtención de los requerimientos
Las especificaciones son sumamente importantes para alcanzar con éxito un buen dise-
ño. Una vez que un problema es reconocido claramente y todas las partes que le con-
ciernen están de acuerdo con su naturaleza, el desarrollo de las especificaciones detalla-
das llega a ser vital. Estas, generalmente toman la forma de metas de comportamiento 
que deben de corresponder a las herramientas, bajo condiciones del medio ambiente 
determinadas.
 
• Proponer soluciones alternativas.
En este paso interviene la capacidad de creatividad. Teniendo un problema y un conjun-
to de especificaciones con las cuales cumplir, la exigencia básica es producir alternativas 
en conceptos de diseño que incluyan todo lo planteado en la definición del problema, 
cumpliendo con todas las especificaciones.
• Evaluar alternativas propuestas.
Este es el apartado en que los autores inciden con mayor atención para optimizar el 
proceso de evaluación. Después de una sesión de creatividad, se puede contar con 
múltiples conceptos de diseño para resolver el problema. En proceso de evaluación, el 
tiempo empleado en evaluar las alternativas dependerá principalmente de la dificultad 
para medir y asegurarse que las opciones planteadas cumplen rigurosamente con las 
especificaciones requeridas. Una evaluación de las alternativas planteadas debe obtener 
como resultado un número de opciones reducido a las dos o tres mejores alternativas. 
En este punto la decisión se vuelve más bien sutil, ya sea para tener dos o más diseños 
con recursos parciales, o concentrar todos los recursos en un solo enfoque.
• Decidir sobre una solución. Revisión. Retroalimentación del proceso.
Generalmente no hay una opción que satisfaga exactamente todos los requerimientos. 
Por lo tanto decidir sobre una solución implica considerar la importancia jerárquica de 
los diversos requerimientos de las especificaciones y comparar las aptitudes de un siste-
ma, en los términos de las especificaciones consideradas. Entonces, la decisión general-
mente implica al cliente, porque él es el que, con mayor certeza, debe fijar la prioridad 
o importancia de cada una de las especificaciones. Después de haber tomado una deci-
sión, el último paso del proceso de diseño consiste en presentar la solución al problema 
planteado. Antes de presentar la solución final es importante hacer una revisión general 
para verificar si el diseño cumple con las especificaciones marcadas inicialmente.
 
• Implementación. Realización de prototipos y pre-serie.
Una vez consolidada la opción de diseño seleccionada se da paso a los procesos de pro-
ducción industrial que ofrecerán el resultado definitivo del proceso metodológico seguido. 
Estos métodos de diseño se pueden englobar también en el ámbito del método cientí-
fico y en la teoría de la información. 
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7.3.5.6 Hans Gugelot, 1963. Escuela  HfG de Ulm.
El método planteado por Gugelot se inscribe dentro de la orientación de la escuela de 
Ulm cuando orientan su enseñanza hacia la síntesis de arte y ciencia, pero poniendo el 
acento y subrayando de manera decidida la vertiente científica implícita en el desarro-
llo de todo proceso metodológico. La influencia de la escuela de Ulm en la historia del 
diseño es fundamental, ya que no se puede entender esta historia sin sus enseñanzas 
en todos los ámbitos, pero de manera precisa en relación a la sistematización del di-
seño, a las metodologías para el proyecto de diseño; es por ello que a continuación se 
dibuja el escenario en el que se desarrolla este método para contextualizarlo.
En cierto modo considerada como heredera de la Bauhaus, la Escuela de Ulm generó 
un modelo propio caracterizado por la integración del proceso de diseño en el proceso 
de producción, y por la elaboración de una metodología proyectual, es decir, por dotar 
de un sólido carácter metodológico al proceso de creación.
En los primeros tiempos las controversias entre Max Bill y Tomás Maldonado mos-
traban este contraste entre diferentes concepciones de la enseñanza. Max Bill había 
concebido Ulm como una institución para “fomentar los principios de la Bauhaus”, 
mientras Maldonado creía que esos principios originales sólo podían conseguirse aban-
donando los métodos allí utilizados; era preciso una nueva metodología que permitiera 
a los diseñadores enfrentarse con flexibilidad a las exigencias de la tecnología y de la 
industria. 
Principalmente basan su ideología en tres puntos: La utilidad unida a la funcionalidad 
en relación con los requisitos ergonómicos; la armonía entre el diseño y la nueva tec-
nología industrial; y por último el concepto holístico del  desarrollo de la imagen total 
de la empresa. Se puede decir que la principal guía y preocupación de esta escuela era 
definir al diseño “no como una extensión del arte a la vida, sino de un giro hacia el do-
mino práctico”
Prácticamente la historia de la escuela de Ulm comienza cuando se disuelve la Bau-
haus, ya que de algún modo será la heredera de todos los postulados formulados en 
ella, aunque interpretados o modificados desde una nueva visión.  A causa de la se-
gunda guerra mundial, la concepción del mundo cambió de manera muy acusada; los 
diseñadores empezaron a cambiar de mentalidad y esto se refleja en la postura que 
formulan desde Ulm: “la vida no tiene nada de artístico y la estética es un resultado de 
la economía, la función, la técnica y la organización social” dice Otl Aicher.
Durante su existencia entre 1953 y 1968, la Escuela de Diseño de Ulm (Hochschule für 
Gestaltung / HfG Ulm, Alemania), fue una de las más importantes y que generó una 
mayor influencia. Fué una institución dedicada a la enseñanza, la investigación y el de-
sarrollo en el campo del diseño. El carácter interdisciplinario de su programa y sus ilus-
tres fundadores y profesores, entre otros: Otl Aicher, Inge Aicher-Scholl, Max Bill, Max 
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Bense, Hans Gugelot, Tomás Maldonado y Gui Bonsiepe; atrajeron a numerosos estu-
diantes extranjeros, en su mayoría de Latinoamérica, India y Japón. Inaugurada veinte 
años después de la disolución de la Escuela Bauhaus, la HfG Ulm heredó de manera tan 
directa como crítica muchos de sus postulados. La especial metodología educativa de 
la HfG Ulm, conocida como “modelo de Ulm”, contribuyó a definir el rol del diseñador 
profesional y continúa influyendo en la enseñanza del diseño a nivel mundial. La tec-
nología y la industria fueron enfocadas por la escuela como fenómenos culturales y las 
ciencias como la referencia central del diseño. 
La propuesta consistía en ofrecer a la industria y a la sociedad de consumo masivo so-
luciones racionales que posibilitaran el progreso científico y tecnológico, mediante una 
metodología que proponía etapas de diseño claramente justificadas y el uso de nuevos 
materiales, medios y técnicas. Este innovador enfoque del diseño impactó en el mundo 
de los objetos del hogar, como por ejemplo la intervención y el novedoso diseño para 
la firma Braun; o la renovación de la imagen de la República Federal de Alemania a tra-
vés del diseño de los Juegos Olímpicos de 1972. Uno de los principales protagonistas, 
el creador del concepto “ Diseño de Información”, fue Otl Aicher. Su diseño del logotipo 
de Lufthansa en 1962 continúa caracterizando la identidad corporativa de la empresa.
 
Las relaciones germano-argentinas en la HfG Ulm se asocian ineludiblemente con la 
figura del argentino Tomás Maldonado, rector de la Escuela entre 1964 y 1966. Invita-
do como profesor en 1954, su influencia en Ulm se vincula con el arte innovador que 
se creaba en Buenos Aires en los años 40 y 50. También llevó consigo postulados de la 
Bauhaus y su experiencia como director de Nueva Visión, una publicación dedicada a la 
arquitectura y el diseño que retoma el título de un libro de Moholy Nagy. A su vez, un 
antiguo alumno y docente de Ulm, Gui Bonsiepe, ha actuado como importante difusor 
de las teorías de Ulm en Chile, Argentina y Brasil.
Como se señala anteriormente, Max Bill favoreció una enseñanza basada en la conti-
nuación del modelo expresionista de la Bauhaus, basado en el modelo Arts and Crafts, 
en el cual el artista-diseñador tomaba un papel importante en el desarrollo del produc-
to como creador de forma. Otros docentes, sobre todo los de cursos teóricos, buscaban 
hacer énfasis en la tecnología de los materiales, en la teoría, el análisis y los métodos 
de producción. Entre estos se encontraba Tomás Maldonado, quien consideraba al 
diseño como un proceso “sistematizable” de manera científica y no intuitiva. Conside-
raba que el diseño no es un arte y el diseñador no es necesariamente un artista. Las 
consideraciones estéticas ya no eran la base conceptual del diseño. El diseñador pro-
fesional sería entonces un “coordinador”, con la responsabilidad de coordinar con un 
gran número de especialistas, los requerimientos más variados de fabricación y del uso 
de productos. Bajo la conducción de Maldonado, la escuela abandonó las directrices de 
Max Bill y propuso una nueva filosofía de la educación a partir de los fundamentos de 
un “operacionalismo científico”.
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La HfG de Ulm se caracterizó por formular un esquema de enseñanza basado en el arte 
y la ciencia. En los primeros años de funcionamiento  bajo la dirección de Max Bill, la 
didáctica de la escuela estaba orientada según los principios de la Bauhaus, donde el 
diseñador tenía un perfil más artista que científico. A partir de los postulados de Tomás 
Maldonado, la escuela desvió su ideología hacia un terreno más metodológico y estruc-
turado. Esto trajo consigo una precisión del programa lectivo y del “Curso Básico” y con 
ello una introducción consolidada de las disciplinas teóricas. La nueva concepción dio 
paso al así llamado “modelo de Ulm”, que ha influido mundialmente la formación en 
diseño hasta la actualidad. 
Según Gui Bonsiepe, “el proceso de pasar de una concepción precientífica, hacia una 
concepción científica del diseño no fue nada fácil, a veces incluso traumático, tanto 
para los docentes como para los alumnos. Hay que recordar que la mayoría de los do-
centes de diseño tenían una experiencia artística. No eran científicos con una medalla 
académica, por lo menos no poseían una calificación formal. Su mérito era haber inicia-
do una aproximación entre diseño y ciencia”.(Bonsiepe. 1985. p. 122). 
Los profesores que fueron llegando más tarde, fomentaron la oposición entre ciencia 
y diseño, incluso subordinándolo a éste último. Mientras, se alimentaron los distintos 
conflictos internos que se sucedieron en la escuela, que por otra parte fueron los que 
según Gui Bonsiepe “pusieron sobre el tapete esta problemática. Que ayudó a desmiti-
ficar el proceso proyectual y su enigmática creatividad”. (Bonsiepe. 1985. p. 122)
La etapa de diseño científico de Ulm, buscó la revisión de diversos conocimientos cien-
tíficos tales como el análisis matemático, análisis vectorial, análisis de matrices, progra-
mación lineal, topología, cibernética, teoría de los algoritmos, antropología, psicología 
experimental, teoría de los juegos, etc. (Bonsiepe. 1985. p. 122)
Hasta la fundación de la HfG de Ulm, no había ninguna sistematización del diseño. La 
escuela fue pionera en la integración de la ciencia y el diseño, y de una pedagogía del 
diseño basada en la ciencia: la reflexión sobre los problemas, los métodos de análisis 
y de síntesis, la elección y fundamentación de alternativas proyectuales, el acento en 
las disciplinas científicas y técnicas y una estrecha relación con la industria. Muchos de 
los criterios desarrollados en Ulm son todavía válidos, sobre todo en el área de diseño 
tecnológico. 
El método usado en la escuela de Ulm, fue desarrollado por Hans Gugelot. En 1949 
Inge Aicher-Scholl y Otl Aicher fundan la HfG, que en sus inicios pretendía revivir los 
conceptos y principios de la Bauhaus. Con ese objetivo, Max Bill fue nombrado rector 
en 1951 y formalizó el currículum de los estudios. Hacia 1956, es reemplazado por To-
más Maldonado quien llegó a ser rector en 1962, después de Otl Aicher, y en 1966 fue 
sustituido por Herbert Ohl. La HfG cerró sus puertas en 1968.
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Figura 15. Esquema pedagógico de la HfG de Ulm. La escuela de diseño se caracterizó por formular un esquema de enseñanza 
basado en el arte y la ciencia.(Fuente: Rodríguez Morales (2006). Diseño estrategia y táctica).
En 1963 Hans Gugelot propone una metodología básica para el diseño de productos 
industriales, que fue ampliada posteriormente por Bernard Bürdek (Bucket, B. 1976. 
Introducción a la metodología del diseño, Buenos Aires. Nueva Visión). Gugelot puso 
en práctica sus conceptos en varios diseños realizados para Braun AG y con base en es-
tos principios de esta metodología se dieron los fundamentos de la Buena Forma (Gute 
Form).
…Colaboración con Braun. Promediando la década de los 50s, la HfG y la Braun, 
comenzaron una etapa de colaboración. La Braun necesitaba destacarse entre la 
competencia por lo que acude a Otl Aicher, Hans Gugelot, y sus alumnos para que 
trabajaran en nuevos diseños para que la empresa los fabricara. Con esta colabo-
ración se desarrolló el estilo Braun que, según Tomás Maldonado, “se diferencia-
ba del estilo Olivetti, por que éste buscaba la unidad en la variedad, mientras que 
el estilo Braun buscaba la unidad en la unidad. Y precisamente por esto, el estilo 
Braun constituye un formidable banco de prueba para la concepción de la Gute 
Form, como alternativa al Styling. ( Maldonado 1977, p. 77)
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Las etapas del método de Hans Gugelot son:
• Etapa de Información
Recopilar toda la información posible sobre la compañía para la que se va a diseñar: 
prioridades, tipos de productos, programas de desarrollo, infraestructura producida, 
sistema administrativo, etc. Se estudian productos similares en el mercado.
• Etapa de investigación
Se investiga sobre las necesidades del usuario, del contexto del producto, los aspectos 
funcionales y sobre nuevos métodos de producción posibles. Se obtienen condiciones y 
objetivos.
• Etapa de diseño
Exploración en búsqueda de nuevas posibilidades formales, estudio tipológico. Es nece-
sario aclarar que esta etapa se apoya en diversos conocimientos científicos y no en la 
inspiración del diseñador.
• Etapa de decisión
El diseño se presenta tanto al departamento de ventas como al de producción, para 
lo cual es necesario presentar estudios de costo/beneficio a ambos; en particular es 
necesario presentarle al departamento de producción un estudio tecnológico bien fun-
damentado.
• Etapa de cálculo
Se ajusta el diseño a las normas y los estándares de materiales y producción. Cálculo de 
resistencias, desgaste, etc. En el caso del diseño gráfico esta etapa se refiere a la de cál-
culo de páginas de la publicación, o pliegos necesarios para la impresión, papel, etc.
• Construcción del prototipo
Se realizan pruebas con el prototipo , evaluándose con respecto a los objetivos inicial-
es. Es importante resaltar el gran esfuerzo por establecer una guía racional para alcan-
zar los objetivos planteados. Así como la fiabilidad que el método otorga al diseñador 
para ejercer un buen control sobre el proceso de diseño y sus resultados.
El método usado en la escuela de Ulm, plantea un especial interés en la relación de la 
ciencia y el diseño. Se sentaron los fundamentos, el ideario y la “cientificación” de los 
procesos del diseño, de ahí la reputación de baluarte de la metodología. La metodolo-
gía del diseño estabilizó la disciplina en los años sesenta. Se abandonan las prácticas 
con métodos, subjetivos y emocionales, heredados de la tradición del diseño artístico, 
porque la industria racionalizó cada vez mas el proyecto, la construcción y la produc-
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ción necesitaban de los métodos científicos en el proyecto para poder ser aceptados 
por la industria como interlocutor válido y serio. Pero las metodologías de esta época 
no enfatizaron en criterios de diseño.
Quiso desarrollar el “arte de la invención”, que propone una metodología básica para 
diseñar productos industriales, ampliada después por Bürdek
Figura 16. Esquema de la metodología denominada arte de la invención. (Fuente: Rodríguez Morales. 2006. Diseño estrategia y 
táctica).
Figura 17. Esquema del proceso de Gugelot (Fuente: B. Bürdek. 2007.Historia, teoría y práctica del diseño industrial).
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).
“El método proyectual consiste simplemente en una serie de 
operaciones necesarias, dispuestas en un orden lógico dictado 
por la experiencia. Su finalidad es la de conseguir un máximo 
resultado con el mínimo esfuerzo”.
B. Munari
 “El objeto último del diseño es la forma” 
Ch. Alexander 1964.
7.3.5.7 Christopher Alexander. 1964. La síntesis de la forma.
Como ya se cita en otro espacio de este texto, Alexander que es uno de los “padres” de 
la metodología del diseño, formuló cuatro argumentos a favor de la necesidad de un 
método proyectual, que se apoyan en: La complejidad de las dificultades y diferentes 
items que surgen en torno al desarrollo del proyecto; la cantidad de información que es 
necesario manejar; el número de sub-problemas a afrontar; y la evolución vertiginosa 
que sufren las condiciones del proyecto que impide con frecuencia recurrir a experien-
cias previas.
En el método de Alexander el acento está en el análisis riguroso del problema, y en 
adaptar al problema la estructura del programa de diseño, no al revés. La contribución 
de Alexander a la metodología, se centra fundamentalmente en la forma y el contex-
to, siendo la primera la solución al problema de diseño. Hasta los 70 la evolución del 
diseño está marcada por el pensamiento cartesiano y el racionalismo del análisis mate-
mático, así, Alexander incide de manera muy fuerte en el racionalismo derivado de las 
ciencias exactas, matemáticas y lógica. Para Alexander se trataba de desglosar los pro-
blemas complejos en elementos parciales constituyentes de la totalidad para encontrar 
las soluciones concretas.
Alexander desarrolló un método para estructurar el problema definiendo primero el 
contexto y después desarrollando la forma desde esta estructura jerárquica. La forma 
representa la solución para el problema de diseño  y es definida por el contexto, que 
contiene todos los requerimientos necesarios; por tanto es imprescindible encontrar 
la unidad entre forma y contexto. La metodología enumera primero todas las variantes 
del problema, teniendo en cuenta donde se situará el objeto, su uso, el procedimiento 
de construcción, etc., para después mediante técnicas de clasificación dar diferentes 
soluciones. El enunciado del problema queda dividido en subgrupos de problemas. La 
solución será derivada de aquellos problemas parciales relacionados progresivamente y 
jerárquicamente. La descomposición puede ser inabarcable sin la intervención de com-
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putadoras, pero Alexander, y también Maldonado en su  momento, criticaron la subjeti-
vidad de los datos aportados al ordenador, y por lo tanto el resultado condicionado que 
ofrecerá el ordenador.
Este método de Alexander tiene, en relación con la historia del método científico, una 
fuerte conexión con el procedimiento de la descomposición cartesiana del problema 
y por otra parte con el método deductivo en la recomposición de las partes. El rigor 
metodológico de la descomposición y recomposición de los procesos del proyecto, 
condujo en los años sesenta a perfeccionar el procedimiento para su aplicación al tra-
tamiento de datos.En definitiva el enfoque fundamental de Alexander es desglosar los 
problemas complejos de forma deductiva y unirlos de nuevo con soluciones alternati-
vas para cada sub-problema identificado en el proyecto. Ha sido una metodología muy 
utilizada en el desarrollo de proyectos de diseño industrial. Más adelante en este texto 
se desarrolla con mayor concreción este método. En su obra mas difundida “Ensayo 
sobre la síntesis de la forma”, Alexander hace un recuento histórico sobre los métodos 
que se han usado en el diseño, concluyendo que, los diseñadores al empezar a usar 
métodos racionales, su productos no eran necesariamente mejores que los obtenidos 
por métodos intuitivos, circunstancia que resulta no tanto del uso de estos métodos 
racionales, sino a la falta de rigor de estos, por ello concluye con la necesidad de crear 
un método verdaderamente científico y fiable y riguroso.
Según Alexander, el problema de los métodos racionales es que los diseñadores al des-
componer los factores constitutivos del problema recurren a términos verbales que 
llevan implícitos aspectos y connotaciones de la tradición cultural, que a veces, tienen 
un mayor peso e influencia que la propia estructura del problema. Además los métodos 
tradicionales llevan al diseñador a obtener una lista de requerimientos, como se ha di-
cho, de carácter lingüístico no formal, pero no marcan un camino claro para llegar a la 
síntesis formal. A grandes rasgos, se puede estructurar el método de Alexander en seis 
pasos:
• Definición del problema mediante un alista que explicita sus límites y sus requeri-
mientos.
• Mediante una lista de exigencias se estudia el comportamiento de todos los siste-
mas en el contexto.
• Sobre cada par de exigencias, se da un juicio con el objeto de determinar si las 
soluciones a una de las exigencias están determinadas con las de otra (esta relación 
puede ser positiva o negativa).
• Se analiza y descompone la matriz resultante del paso anterior y se establece una 
jerarquía de subsistemas.
• Por medio de diagramas se encuentra una solución a las exigencias de cada subsis-
tema.
• Los diagramas se van desarrollando hasta lograr un proyecto, que es la síntesis for-
mal de las exigencias.
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Alexander considera que en los pasos  mas analíticos (3 y 4)  resulta particularmente 
útil el uso de una computadora. Es necesario aclarar que este método resulta de conce-
bir el diseño como el proceso de adaptación de una forma a un contexto no controlado 
por el diseñador, un contexto compuesto por la ubicación física, el uso, los métodos 
de fabricación, etc., es decir, se considera que en todo problema de diseño existen dos 
componentes: uno formado por exigencias fuera del control del diseñador, y otro por la 
forma que el diseñador debe adaptar a la anterior. 
 
Figura 18. Composición y descomposición según Alexander. (Fuente: B. Bürdek. 2007.Historia, teoría y práctica del diseño industrial).
7.3.5.7.1 El “Pattern Language” de Christopher Alexander 
Christopher Alexander hizo una nueva aportación a la metodología a través de una ex-
tensa obra que supuso el verdadero y decisivo cambio paradigmático. Tras un silencio 
de más de diez años, Alexander publica en 1977, en colaboración con sus colegas del 
Center for Environmental Structure de Berkeley en California, una obra muy significati-
va sobre las cuestiones de planificación en el ámbito de la arquitectura: “A Pattern Lan-
guage”. Este trabajo, junto al libro publicado en 1979 bajo el título “The Timeless Way 
of Building”, representa un paso considerable en el desarrollo de la metodología. 
En una entrevista Alexander respondió a la pregunta de qué es lo que debería centrar 
la atención de los estudios futuros sobre la metodología: “Diría, olvidadla, olvidadlos 
todos.” No se puede investigar la metodología sin intervenir directamente en el pro-
yecto. Trabajando en la transformación de un pueblo en la India y a continuación en el 
diseño de las paradas de metro en San Francisco, Alexander descubrió que no era ne-
cesario recorrer el árbol completo con sus ramificaciones jerárquicas, sino que se podía 
empezar con subsistemas. Estos elementos individuales fueron denominados “pattern” 
por Alexander. El cambio paradigmático de este planteamiento consistía en que ahora 
se pasaba de modelos formales de programación a descripciones de contenido de los 
objetos a proyectar. Desde un punto de vista teórico-científico se pasa de procedimien-
tos prácticos a procedimientos intelectuales. 
La idea inicial de Alexander era construir un sistema generativo, algo así como una gra-
mática generativa, que permitiese concebir y construir edificios y ciudades aptos para 
las actividades de la humanidad, utilizando para ello una unidad de fenómenos arqui-
tectónicos llamada “pattern” que se puede componer y descomponer en una estructu-
ra reticular arborescente. En diseño, un lenguaje de patrón es un método estructurado 
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para describir una serie de buenas prácticas de diseño en un área particular. Se caracte-
riza por:
• Descubrir y nombrar los problemas más comunes en el campo de interés.
• Describir las características principales de las soluciones efectivas para llegar           
al objetivo marcado.
• Ayudar al diseñador a moverse de un problema a otro de una forma lógica.
• Permitir diferentes caminos en un mismo proceso de diseño.
Los lenguajes de patrón se utilizan para formalizar los valores de decisiones cuya efecti-
vidad resulta obvia a través de la experiencia, pero que es difícil de documentar y pasar 
a los aprendices. También son herramientas útiles a la hora de estructurar el conoci-
miento y comprender sistemas complejos sin caer en la simplificación extrema. Estos 
procesos revelan cómo interactúan y se integran las diferentes funciones como parte 
del total. El “pattern language” es un método de proyectación con cuya ayuda se obtie-
ne una idea clara sobre los problemas funcionales del proyecto, como su conversión al 
ámbito tridimensional. El esfuerzo de echar una mano a los habitantes de las ciudades 
para que creen su propio entorno en sus casas, es para él prioritario. Es por ello impor-
tante que estos habitantes comprendan que todas las estructuras, edificios, objetos, 
etc., que los circundan, poseen un lenguaje propio. Los “patterns” de este lenguaje son 
descritos mediante un total de 253 ejemplos aislados, de los que se pueden extraer un 
número ilimitado de combinaciones, como un puzzle de soluciones infinitas.
Tales “patterns” pueden hacer referencia a los elementos mas generales, como un edi-
ficio, hasta llegar a detalles como la atmósfera del comedor, el mobiliario para sentarse, 
colores ambientales e iluminación. Cada uno de los “pattern” individuales tiene cone-
xiones con otros, y ninguno existe como unidad aislada. Tomando el ejemplo de una 
silla, Alexander (1977) dice al respecto: “Los hombres tienen un tamaño distinto, y cada 
uno se sienta según un estilo y forma diferentes. A pesar de todo hay en nuestros días 
una tendencia a la uniformidad del aspecto exterior de todas las sillas. El acondiciona-
miento de los espacios debería prever una serie diferente de sillas, grandes, pequeñas, 
blandas, duras, nuevas, viejas, con o sin brazos, etc.”. De esta descripción se infiere 
para el proceso del proyecto un análisis diferenciado de los usuarios correspondientes, 
así como de las posibilidades funcionales de empleo de los lugares de asiento. 
Figura 19. Relación contexto-forma según Alexander. (Fuente: B. Bürdek. 2007.Historia, teoría y práctica del diseño industrial).
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Mi tesis reza así: dar un sentido es más que la concesión de 
un significado y que el empleo de una normativa; es al mismo 
tiempo el perfeccionamiento de un contexto. 
    Bernhard Waldenfels, 1980 
7.3.5.7.2 La forma y el contexto de Christopher Alexander
Si la forma representa la solución para el problema del diseño, y viene definida por el 
contexto, entonces el debate sobre el diseño no incumbe únicamente a la forma, sino 
también a la unidad de forma y contexto. Esta afirmación de Alexander (1964) es el 
centro de una controversia muy actual, que debe mencionarse en el “contexto” de la 
metodología. Hasta principios de los años ochenta por “contexto”, se entendían sólo las 
exigencias prácticas (p.e., las condiciones ergonómicas, el formato, los planos o artes 
finales necesarios para la producción, las posibilidades de acabado, etc.) que el diseña-
dor debía tener en consideración a la hora de proyectar. Pero en la realidad sucede que 
a menudo son condiciones totalmente diferentes las que resultan determinantes para 
el proyecto. Por ejemplo, en el campo del mobiliario de oficina se llevan a cabo desde 
hace muchos años costosas investigaciones ergonómicas para crear sillas adaptables, 
universales y cómodas en la medida de lo posible. Como consecuencia, la mayoría de 
los fabricantes han alcanzado actualmente un alto estándar de calidad de este produc-
to. No obstante, día a día crecen las quejas por molestias en el lugar de trabajo, espe-
cialmente aquel que está frente a una pantalla. Otras formas de sentarse, por ejemplo, 
en la barra de un bar, no producen apenas quejas por falta de comodidad aunque en 
ellas los clientes permanecen durante horas, y por lo general, sin mencionar posibles 
molestias atribuibles a los asientos. Por tanto ha de haber otros aspectos que jueguen 
un papel importante en el concepto de bienestar y en este caso éstos serían el “contex-
to”. El ambiente del bar, los otros clientes, las bebidas, etc., todo ello adquiere mayor 
importancia que el propio asiento. 
Desde un punto de vista teórico-científico se pone aquí también de manifiesto que en 
diseño se emplean más los métodos de las ciencias filosóficas, por ejemplo, la feno-
menología o la hermenéutica, que los de las ciencias naturales, ya que con aquéllos 
es posible describir y aclarar los contextos socioculturales de los productos. Desde la 
perspectiva de la semiótica, Rainer Funke, 1987, citado por  Bürdek (1994, p. 161) se 
pronuncia sobre el problema de “forma y contexto” de la siguiente manera: “Una con-
dición esencial para la semioticidad es la situación del contexto. Los objetos sólo se in-
terpretan como signos cuando se perciben en un entorno que tiene una interpretación 
determinada.” De este modo, la forma icónica de una cuchara se interpretará como 
símbolo de un restaurante de autoservicio si aparece en un contexto en el que cobre 
sentido la referencia a esa instalación: “La iconicidad entre el diseño de la cuchara por 
un lado, la cuchara real y la comida por otro, se asegura mediante la convención corres-
pondiente, y si el signo aparece en un contexto que remita de forma general al empleo 
de dicho símbolo.” 
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Este ejemplo demuestra que hoy los problemas de diseño no son únicamente de forma 
-sin olvidar que la cuchara ha ido configurando la suya a través de los siglos- sino que 
cada vez tiene una mayor importancia la creación, la escenificación de un contexto, o 
al menos su incorporación al proyecto como esquema interpretativo. En las funciones 
simbólicas se pone de manifiesto que se trata de telones de fondo, o sea de “contex-
tos” diferentes, dentro de los que se pueden percibir los productos. Los significados 
simbólicos sólo se pueden extraer del contexto sociocultural correspondiente. Las fun-
ciones indicativas se orientan en primer lugar hacia el producto mismo, en cambio las 
funciones simbólicas funcionan como mensajes de fondo, “…remiten a diversos contex-
tos en los que percibimos el producto. Los productos se convierten mediante asociacio-
nes de ideas en símbolo de su contexto de uso o de situaciones históricas y culturales, 
en signo de una parte de la historia vital”, dice J. Gros, citado por Bürdek (1987, p. 224)
Aparte de la cultura global del producto y de su diversidad no 
comprometida, existe una necesidad continua y creciente de 
“diseño referido al contexto”, pero no en la forma de los lla-
mados símbolos impuestos de museo. Un diseño referido a su 
contexto debe remitir por un lado a sus raíces primitivas, valo-
res, actitudes y proceso de producción, y por otro lado ofrecer 
Igualmente nuevas soluciones que se correspondan a las cir-
cunstancias actuales y que satisfagan las necesidades básicas 
humanas que están por venir.      
   Alexander Neumeister, 1990 
 
7.3.5.8 El método Diana. Óscar Olea y Carlos González Lobo. 1977.
En el contexto de la cátedra de Teoría del Diseño y Análisis en la Universidad Iberoame-
ricana de México, Oscar Olea y Carlos González Lobo, propusieron un modelo llamado 
Diana, y se presenta dentro de la corriente del diseño auxiliado por computadora, aun-
que su aplicación no está necesariamente supeditada al uso de los ordenadores.
Sus características generales son:
Los factores básicos en el proceso proyectual son la demanda, la respuesta que da el 
diseñador y el objetivo satisfactor. La demanda se conforma por:
a. Ubicación. Definición del sitio específico donde surge la necesidad.
b. Destino. Finalidad perseguida con la satisfacción de la demanda.
c. Economía. Evaluación de los recursos disponibles para satisfacer la demanda.
Para que el diseñador sea capaz de dar una respuesta adecuada a la demanda, debe 
manejar cinco niveles:
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• Funcional. (Funcionalidad (necesidad-forma-función). Soluciones donde se ma-
nifiestan las relaciones objeto-uso.
• Ambiental. Reúne la problemática que plantea la relación objeto-contexto físi-
co. Ambientalidad (relación ambiente-objeto) 
• Estructural.  (Estructuralidad: duración-estructura-) Relativo a la rigidez o dura-
bilidad del objeto en función del uso. 
• Constructivo. El área de los problemas surgidos en los medios de producción y 
su incidencia sobre las soluciones a los demás niveles. Constructividad (factibilidad) 
• Expresivo. En relación a los niveles estéticos de la solución. Sobre este nivel, 
apuntan la observación siguiente: “… cualquier diseño mal resuelto a este nivel está 
condenado al rechazo por parte del usuario; por lo tanto, la estética se enlaza a la 
funcionalidad”(Olea y Glez. Lobo. 1978, p. 73). (Expresividad (estético-funcional).
Los pasos del modelo Diana son:
1. Configuración de la demanda. Definición de los tres factores: Ubicación, Destino y 
Economía.
2. Organización y clasificación de la información. Se persigue el objetivo de determi-
nar cuáles unidades de información son variables y cuáles constantes.
3. Definición del vector analítico del problema, “elección de cierto número de varia-
bles de diseño, de acuerdo a un enfoque particular del problema, que sirva para 
obtener una solución a nivel de conjunto, de sector, de elemento o de detalle, se-
gún sea el caso” (Olea y Glez. Lobo. 1978, p 78)
4. Definición del enfoque estratégico. Elegir una estrategia con base en la definición 
del grado de dependencia, interdependencia o independencia, según sea el caso 
de cada una de las variables.
5. Definición de las áreas semánticas, de los términos de la demanda en relación con 
cada variable. Significación (significados y soluciones)
6. Organización de la investigación de acuerdo con las áreas semánticas definidas y 
con base en ello, concretar las alternativas para cada variable.
7. Asignar a cada alternativa de cada variable una probabilidad de elección, repre-
sentada por un conjunto de fracciones cuya suma sea una. El objetivo es dar un 
orden jerárquico “de nuestras preferencias por alguna o algunas de las posibles 
alternativas. 
8. Asignación a cada alternativa de su correspondiente factor acumulativo. Se pre-
tende considerar aquellos factores que al irse acumulando (como el costo) están 
sujetos a valores máximos y mínimos.
9. Establecimiento de las restricciones lógicas en forma de argumentos implicativos. 
Esto permite eliminar soluciones absurdas.
10. Calificación en forma binaria de las áreas pertinentes de la demanda para cada 
alternativa con base en criterios objetivos de aceptabilidad.
11. Fijación del límite inferior de la probabilidad de elección.
12. Consignación de datos. Pasar los datos a la hoja de codificación.
13. Iniciar el proceso con la computadora.
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Figura 20. Modelo del proceso de diseño, según Olea y Glez.Lobo. (Fuente: Rodríguez Morales. 2006. Diseño estrategia y táctica).
7.3.5.9 Modelo General del Proceso de Diseño. Profesores de la Universidad Au-
tónoma Metropolitana Azcapotzalco. 1977.
Un grupo de profesores de la Universidad Autónoma Metropolitana de Azcapotzalco, 
de México, publicó en 1977 una propuesta de un “Modelo General del Proceso de Dise-
ño” (Gutiérrez 1977), que ha sido la columna vertebral de la enseñanza de la metodolo-
gía en este centro docente. El modelo surgió del estudio del diseño y su ubicación en el 
contexto del diseño nacional mejicano. 
El diseño es entendido como: “un acto distinto, propio, integrado, científico-tecnoló-
gico-estético: una tecnología-estética-operacional o una operación estética-tecnológi-
ca-sui generis” (Gutiérrez 1977 p. 46)
El modelo, como todo proceso operativo, se define por su objetivo, por su meta (Gu-
tiérrez 1977 p. 40), y parte de principios siempre operativos que, en su conjunto, y ya 
formulados diacrónicamente como modelo, pretenden desarrollar la autoconsciencia 
sobre el método del proceso y asegurar así el proceso mismo y su correcto resultado. 
Este modelo consta de tres fases sucesivas:
• Caso. Especifica tanto el marco teórico como las técnicas a utilizar. Ante una proble-
mática compleja, partir de conjuntos de fenómenos y así, con base en un estudio 
interdisciplinario, surgen propuestas para cada disciplina; para el diseño, esta pro-
puesta es el caso, “y su formulación integral constituye la esencia de la primera fase 
del proceso de diseño” (Gutiérrez 1977. p. 32). Esta fase determina en cierto grado 
la totalidad del proceso, pues especifica tanto el marco teórico como las técnicas a 
utilizar
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• Problema. Reunión de datos relevantes que incluyen el criterio de diseño para su 
interpretación y solución. En esta fase, se persigue “la estructuración del cuerpo de 
requerimientos específicos” (Gutiérrez 1977 p107), para lo cual se agrupan en sub-
conjuntos los datos relevantes, integrando con ellos un sistema con una secuencia 
jerárquica.
• Hipótesis. En esta fase se desarrollan alternativas para analizar y resolver los siste-
mas semiótico, funcional, constructivo y de planeación económico-administrativa 
utilizando métodos y técnicas tanto de las ciencias como de la expresión.
• Proyecto. “Dentro de esta fase la interacción total con los métodos y técnicas de las 
disciplinas que van a implementar en la realidad la hipótesis de diseño, es total y de 
acción inversa a las anteriores” (Gutiérrez 1977 p 109). Se desarrolla con base en 
planos maquetas y simuladores para poder contrastar las proposiciones de la fase 
de hipótesis con el caso planteado.
• Realización. En esta última fase el diseñador se ocupa de la supervisión y dirección 
de la realización material de la forma propuesta. La fase de realización termina 
“cuando el objeto es utilizado por el grupo humano destinatario” (Gutiérrez 1977 p. 
111).
Se observa que hay una estrecha relación entre este modelo y el método científico.
Figura 21. Modelo  general del proceso de 
diseño, AUM Azcapotzalco 1977 (Fuente: 
Rodríguez Morales. 2006. Diseño estrategia 
y táctica).
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7.3.5.10 Bruno Munari. 1979
Bruno Munari, refiriéndose a ese discurso de los ‘70, que llevó al paso desde la defensa 
del racionalismo a ultranza, hasta el extremo opuesto de defensa de la irracionalidad 
total y rechazo de la utilización de métodos; señalará que en el campo del diseño no 
es correcto proyectar sin método, buscar enseguida una idea sin hacer previamente 
un estudio, sin saber con qué materiales se construirá el objeto, sin el conocimiento 
de los procesos de fabricación con los que saldrá adelante el producto. Para Munari el 
método proyectual consistirá en la realización de una serie de operaciones necesarias, 
dispuestas en un orden lógico dictado por la experiencia. Relaciona la proyectación con 
la solución de pequeños problemas, retomando para una parte del proceso el conocido 
método cartesiano. En cualquier caso el esquema del método de proyectación no será 
un esquema fijo.
Figura 22. Modelo  proyectual de Munari (Fuente: B. Munari. Diseño y comunicación visual).
Munari, en su obra “El arte como oficio”, considera al diseñador un proyectista dotado 
de un sentido estético que desarrolla en diferentes sectores: diseño visual, diseño in-
dustrial, diseño gráfico y diseño de investigación. 
   
Diseñar es concebir un proyecto y éste se constituye de elementos tendentes a la 
objetividad. La lógica es su principio: si un problema se describe lógicamente, dará 
lugar a una lógica estructural, cuya materia será lógica y, por consecuencia, lo será su 
forma. Un diseño bien realizado resulta de la práctica del oficio de diseño, donde la 
belleza de lo diseñado es mérito de la estructura coherente y de la exactitud en la solu-
ción de sus varios componentes. Lo bello, afirma Munari, “es consecuencia de lo justo” 
y esto se logra al dejar que el objeto se forme por sus propios medios. Actualmente, 
en el mundo occidental, el empleo de signos es cada vez más amplio, el receptor vive 
rodeado de innumerables estímulos visuales, algunos quedan en su consciente, otros 
como referencias inconscientes.  
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Figura 23. esquema de comunicación de Munari (Fuente: B. 
Munari. Diseño y comunicación visual).
Para ilustrar el proceso que lleva desde el problema a la solución se muestra a con-
tinuación el desarrollo y los esquemas originales que el propio Munari publica en su 
libro “Como nacen los objetos” para ilustrar el citado proceso.
7.3.5.10.1 Planteamiento del problema
Munari se plantea la pregunta de ¿Qué es un problema?, y recurre a citar a un amigo 
que le dice: “Cuando un problema no puede resolverse, no es un problema. Cuando 
un problema puede resolverse, no es un problema”. Aunque de esta afirmación, que 
aprueba,  deriva algunas observaciones como que en primer lugar hay que saber distin-
guir si un problema puede ser resuelto o no. Y para saberlo hay que tener la experien-
cia, sobre todo técnica, y por tanto se pregunta qué puede hacer entonces un princi-
piante en el diseño.
 
Sobre la metodología proyectual, como apoyo para la resolución de los problemas, Mu-
nari acude a las fuentes de los autores que han escrito, sobre todo desde un punto de 
vista técnico, pero que sus planteamientos pueden ser aplicados al diseño, que tiene la 
particularidad de considerar también el componente estético del proyecto. Algunos de 
los autores citados por Munari son los clásicos: M. Asimov, J.Ch. Jones o B. Archer, que 
han sido anteriormente mencionados.
7.3.5. ENFOQUES CLÁSICOS DE LOS MÉTODOS PARA EL PROYECTO DE DISEÑO 
371
Así, recuerda Munari que “El problema de diseño surge de una necesidad”, tal como 
afirma Archer. Esto quiere decir que en nuestro ambiente las personas sienten la ne-
cesidad de tener, por ejemplo, un medio de locomoción mas económico, una forma 
distinta de organizar el espacio de los niños dentro de la casa. O bien una publicación 
especializada, o un sistema de señalización para un espacio, etc.. Estas y muchas otras 
son necesidades de las que puede surgir un problema de diseño. La solución a dichos 
problemas mejora la calidad de la vida.  Estos problemas pueden ser detectados por el 
diseñador y  propuestos a la industria, o puede ser la industria quien proponga al dise-
ñador la solución de un determinado problema.
    Figura 24. Proyecto de Solución (Fuente: B. Munari. Cómo nacen los objetos).
“El Problema no se resuelve por sí mismo pero en cambio contiene todos los elementos 
para su solución; hay que conocerlos y utilizarlos en el proyecto de solución.” (B. Muna-
ri, 1989, p.39). Siguiendo el ejemplo pedagógico que propone Munari (1989, p. 37 y ss.) 
para desmenuzar la estructura del proceso, el primer paso que plantea Munari para la 
resolución del problema es: “Lo primero que hay que hacer es definir el problema en su 
conjunto”. En su texto cita: “Muchos diseñadores creen que los problemas ya han sido 
suficientemente definidos por sus clientes. Pero esto no es en absoluto suficiente”, dice 
Archer. Por tanto es necesario empezar por la definición del problema, que servirá tam-
bién para definir los límites en los que deberá moverse el proyectista. Propone como 
ejemplo el problema de tener que diseñar una lámpara, y plantea que habrá que defi-
nir el tipo de lámpara, si es de sobremesa, pared o techo, si es de estudio o de trabajo, 
si es para una sala o para un dormitorio. Si esta lámpara tendrá que ser de incandes-
cencia o fluorescente o de luz diurna o de otra cosa. Si tiene que tener un precio limite, 
si va a ser distribuida en los grandes almacenes, si deberá ser desmontable o plegable, 
si deberá llevar un termostato para regular la intensidad luminosa, y toda una serie de 
particularidades que determinarán cual es la posible definición del problema. 
   
Figura 25. Definición del problema.  (Fuente: B. Munari. 
Cómo nacen los objetos).  
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“Sintetizamos los elementos que constituyen el principio del método: problema está in-
dicado con una P, solución con una S; entre ambos situamos la operación que sirve para 
definir mejor el problema”. (Munari, 1989, p. 41)
7.3.5.10.2 Elementos del problema 
Una vez que está definido el problema, no basta con una buena idea para solucionar el 
problema, sino que se plantea la necesidad de definir también cual es el tipo de solu-
ción que se requiere, una solución provisional, definitiva, comercial, atemporal, sofisti-
cada, sencilla y económica, etc.
   
Figura 26. Diferentes soluciones (Fuente: B. Munari. Cómo 
nacen los objetos).  
“Un problema puede tener distintas soluciones: también aquí hay que decidirse por una 
recopilación, procesamiento y análisis de información”. (Munari, 1989. p. 42)
  
Figura 27. De la definición del problema a la idea. (Fuente: 
B. Munari. Cómo nacen los objetos).  
 “Muchos proyectistas solo piensan en hallar en seguida una idea que resuelve el pro-
blema. La idea hace falta, por supuesto, pero en su momento. En el desarrollo de este 
esquema introducirnos DP, que indica “definición del problema”. (Munari, 1989. p. 43)
El principio de descomponer un problema en sus elementos para poder analizarlo, 
procede del método cartesiano.  Como los problemas, sobre todo hoy en día, se han 
convertido en muy complejos y a veces en complicados, es necesario que el diseña-
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dor tenga toda una serie de informaciones sobre cada problema particular para poder 
proyectar con mayor seguridad.  Sobre la definición de “complejidad”, Munari acude 
a la definición de Abraham A. Moles (Munari, 1989, p.46) “un producto es complica-
do cuando los elementos que lo componen pertenecen a numerosas clases diferentes; 
mientras que es complejo si contiene un gran número de elementos reagrupables no 
obstante en pocas clases”. Así podría decirse que un automóvil es complicado mientras 
que un ordenador es complejo. 
Actualmente se tiende a la producción de objetos poco complicados, a reducir el nú-
mero de las clases de los elementos que forman un producto. Así pues, en un futuro 
habrá cada vez más productos complejos y cada vez menos productos complicados.  
“Cualquier problema puede ser descompuesto en sus elementos” (Munari, 1989, p. 44). 
Esta operación facilita la proyectación porque tiende. a descubrir los pequeños proble-
mas particulares que se ocultan tras los subproblemas. Una vez resueltos los pequeños 
problemas de uno en uno(y aquí empieza a intervenir la creatividad abandonando la 
idea de. buscar una idea) se recomponen de forma coherente a partir de todas las ca-
racterísticas funcionales de cada una de las partes y funcionales entre sí, a partir de las 
características matéricas, psicológicas, ergonómicas, estructurales, económicas y, por 
último, formales.  “Una vez definido el problema hay que descomponerlo en sus ele-
mentos para conocerlo mejor”. (Munari, 1989, p.44)
   
Figura 28. Descomposición del problema en subproblemas. (Fuente: B. Munari. Cómo nacen los objetos).
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Figura 29. De los diferentes elementos del problema a la 
idea. (Fuente: B. Munari. Cómo nacen los objetos).
“La letra “i” indica “idea” y no puede ir antes de los elementos del problema”. (Munari, 
1989, p.45). Descomponer el problema en sus elementos quiere decir descubrir nu-
merosos sub-problemas. “Un problema particular de diseño es un conjunto de muchos 
sub-problemas. Cada uno de ellos puede resolverse obteniendo un campo de solucio-
nes aceptables”, afirma Archer. Cada sub-problema tiene una solución óptima que no 
obstante puede estar en contradicción con las demás.  La parte mas ardua del trabajo 
del diseñador es la de conciliar las diferentes soluciones con el proyecto global. La solu-
ción del problema general consiste en la coordinación creativa de las soluciones de los 
sub-problemas
Retomando el problema presentado por Munari para proyectar una lámpara, y supo-
niendo haber definido que se trata de una lámpara diurna para una habitación normal. 
Algunos sub-problemas son: 
• Qué tipo de luz deberá tener esta lámpara. 
• Si esta luz deberá estar graduada por un reóstato. 
• Con que material habrá que construirla. 
• Con que tecnología habrá que trabajar este material para hacer la Lámpara. 
• Donde tendrá el interruptor. 
• Como será transportada, con qué embalaje. 
• Cómo se dispondrá en el almacén. 
• Si hay partes ya prefabricadas (portalámparas, reóstato, interruptor, etc.). 
• Qué forma tendrá. 
• Cuánto deberá costar. 
Estos son los sub-problemas que hay que resolver de forma creativa. Debemos deter-
minar qué datos convendrá recoger para decidir luego los elementos constitutivos del 
proyecto. En primer lugar el diseñador tendrá que recoger todos los catálogos de las 
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fábricas que producen lámparas parecidas a la que hay que proyectar. Es evidente que, 
antes de pensar en cualquier posible solución mejor documentarse no vaya a ser que 
alguien se nos haya adelantado: Carece completamente de sentido ponerse a pensar 
en un tipo de solución sin saber si la lámpara en la que estamos trabajando  ya existe 
en el mercado. Por supuesto se encontrarán muchos ejemplos que habrá que descar-
tar, pero al final, eliminando los duplicados y los tipos que nunca podrán ser compe-
titivos, tendremos una buena recopilación de datos. Luego para cada elemento del 
problema, tendremos que buscar nuevamente más datos: Cuantos tipos de bombillas 
existen actualmente en el mercado. Cuántos tipos de reostatos. Cuántos tipos de Inte-
rruptores, etc.
      
Figura 30. Recopilación de los datos necesarios. (Fuente: B.   
Munari. Cómo nacen los objetos).
“En este esquema que va formándose, los elementos del problema están sintetizados en 
EP, después de lo cual conviene recoger todos los datos necesarios para estudiar estos 
elementos uno por uno. La idea que tendría que resolverlo todo vuelve a desplazarse.” 
(Munari, 1989, p. 49)
Luego, en una sucesiva operación, todos estos datos deberán ser analizados para ver 
cómo se han resuelto en cada caso algunos sub-problemas. Se analizan los diferentes 
tipos de lámparas que muestran los catálogos para procurar descubrir sus defectos. 
Mas allá de consideraciones estéticas, se valoran las cuestiones técnicas, funcionales, 
energéticas, materiales, dimensionales, constructivas, etc. El análisis de todos los datos 
recogidos de proporcionar sugerencias sobre qué es lo que no hay que hacer para pro-
yectar bien una lámpara, y puede orientar la proyectación hacia otros materiales, otras 
tecnologías, otros costes. 
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Figura 31. Análisis de los datos. (Fuente: B. Munari. Cómo 
nacen los objetos).
“La recopilación de los datos en el esquema está indicada por RD, y está claro que tras 
esta operación vendrá la del análisis de los datos recopilados, si no ¿para qué sirve la 
recopilación? La idea tendrá que volver a desplazarse”. (Munari, 1989, p. 51). Ahora ya 
disponemos de bastante material para empezar a proyectar. Esta claro que todo este 
material recopilado no seria tomado en consideración de querer aplicar en seguida 
la idea primera que lo resuelve todo. Por consiguiente el proceso proyectual cambia 
considerablemente: la búsqueda de una idea de este tipo inmediato es, desechada en 
favor de otra forma de proceder  más creativa. La creatividad reemplazará a la idea 
intuitiva; vinculada todavía a la forma artístico-romántica de resolver un problema. Así 
pues, la creatividad ocupa el lugar de la idea y procede según su método. Mientras la 
idea, vinculada a la fantasía, puede proponer soluciones irrealizables por razones téc-
nicas, matéricas o económicas, la creatividad se mantiene en los límites del problema, 
límites derivados del análisis de los datos y de los sub-problemas.  
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Figura 32. Del análisis de los datos a la creatividad. (Fuente: 
B. Munari. Cómo nacen los objetos).
“El análisis de los datos, representado en el esquema por AD, exige la sustitución de la 
operación que al principio había sido definida como “idea”, por otro tipo de operación 
que es definida como “creatividad”; mientras la idea es algo que debería brindar la so-
lución por arte de magia, la creatividad, antes de decidirse por una solución, considera 
todas las operaciones necesarias que se desprenden del análisis de datos”.  (Munari, 
1989, p. 53). La sucesiva operación consiste en otra pequeña recogida de datos relati-
vos a los materiales y a las tecnologías que el diseñador tiene a su disposición en aquel 
momento para realizar su proyecto. La industria que ha planteado el problema al di-
señador dispondrá ciertamente de una tecnología Propia para fabricar determinados 
materiales y no otros. Por tanto es inútil pensar en soluciones al margen de estos dos 
datos relativos a los materiales y a las tecnologías. 
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Figura 33. El proceso de creatividad amplia las posibilidades del proyecto. 
(Fuente: B. Munari. Cómo nacen los objetos).
“La creatividad, Indicada en el esquema con “C”, recoge todavía mas datas sobre las 
posibilidades matéricas y tecnológicas disponibles para el proyecto”. (Munari, 1989, p. 
55). Es ahora cuando el diseñador realizará una experimentación de los materiales y 
las técnicas disponibles para realizar su proyecto a menudo materiales y técnicas son 
utilizados de una única forma o  de muy pocas formas según la tradición. En cambio la 
experimentación permite descubrir nuevos usos de un material o de un instrumento. 
  
Figura 34. Experimentación con los materiales para prototipar. 
(Fuente: B. Munari. Cómo nacen los objetos).
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“Tras la recopilación de datos sobre los materiales y sobre las técnicas, indicada en el 
esquema con MT, la creatividad realiza experimentaciones tanto sobre los materiales 
como sobre los instrumentos, para tener todavía más datos con los que establecer re-
laciones útiles para el proyecto”. (Munari, 1989, p. 57). Estas experimentaciones per-
miten extraer muestras, pruebas, informaciones que pueden llevar a la construcción 
de modelos demostrativos de nuevos usos para determinados objetivos, Estos nuevos 
usos pueden ayudar a resolver subproblemas parciales que a su vez, junto con los 
demás, contribuirán a la solución global. Como se desprende de este esquema de mé-
todo, todavía no hemos hecho ningún dibujo, ningún boceto, nada que pueda definir 
la solución. Todavía no sabemos que forma tendrá lo que hay que proyectar. Pero en 
cambio tenemos la seguridad de que el margen de posibles errores será muy reducido 
ahora podemos establecer relaciones entre los datos recogidos e intentar aglutinar los 
subproblemas y hacer algún boceto para construir modelos parciales. Estos bocetos 
hechos a escala o a tamaño natural, pueden mostrarnos soluciones parciales de con-
junción de dos o más subproblemas. Por ejemplo, el difusor de la lámpara, si es rígido, 
también puede servir como interruptor: bastará tocarlo para que la lámpara se  encien-
da, el reóstato puede ser incorporado a la base que a la vez hace de portaIámparas. 
Se puede estudiar un acoplamiento especial que permita unir fácilmente dos partes, 
Puede ser necesario estudiar una junta plegable que permita reducir el volumen de la 
lámpara para que quepa en un embalaje mas reducido que el de la lámpara desplega-
da, etc. Estos bocetos pueden ser realizados a  escala natural uno por uno o pueden 
incorporarse al objeto global ya acabado. De esta forma obtendremos un modelo de lo 
que eventualmente podrá ser la solución del problema. 
    
“De la experimentación, indicada en el esquema 
con “S”, pueden surgir modelos, relazados para 
demostrar posibilidades métricas o técnicas que se 
utilizan en el proyecto”. (Munari, 1989, p. 59).
Figura 35. Modelos de prototipado. (Fuente: B. Munari. Cómo nacen los 
objetos).
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7.3.5.10.3 Evaluación de resultados del proyecto 
Este es el momento de llevar a cabo una verificación del modelo o de los modelos, 
puede ocurrir que las soluciones posibles sean varias y no una sola. Se presenta el mo-
delo a un determinado número de probables usuarios y se le pide que emita un juicio 
sincero sobre el objeto en cuestión. Sobre la base de estos juicios se realizan un control 
del modelo para ver si es posible modificarlo; siempre que las observaciones posean un 
valor objetivo. En este momento conviene efectuar un control económico para ver si el 
costo de producción permite un precio de venta correcto del objeto. En base a todos 
los datos anteriores se pueden empezar a preparar los dibujos constructivos a escala o 
tamaño natural, con todas las medidas exactas y todas las indicaciones necesarias para 
la realización del prototipo 
 
Figura 36. Verificación y testado de los prototipos. (Fuente: 
B. Munari. Cómo nacen los objetos).
“Estos modelos  deberán  ser sometidos necesariamente a verificaciones de todo tipo 
para controlar su validez.” (Munari, 1989, p. 61). Los dibujos constructivos tendrán que 
servir para comunicar a una persona que no esté al corriente de nuestros proyectos, 
todas las informaciones útiles para preparar un prototipo. Estos planos serán realizados 
de forma clara y legible, en cantidad suficiente para entender bien todos los detalles, y 
donde no lleguen los planos se hará un modelo al natural con materiales muy semejan-
tes a los definitivos con las mismas características por lo que el realizador debe tener 
muy claro lo que se propone a realzar. 
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 El esquema del método de proyección, ilustrado en las páginas precedentes, no es 
un esquema fijo, no esta completo y no es único y definitivo. En lo que la experiencia 
nos ha dictado hasta ahora insistimos sin embargo en que, a pesar de tratarse de un 
esquema flexible es mejor proceder de momento, con las operaciones indicadas en el 
orden presentado. No obstante si hay alguien capaz de demostrar objetivamente que 
es mejor cambiar el orden de alguna operación el diseñador esta siempre dispuesto a 
modificar su pensamiento frente a la evidencia objetiva, y es así como cada  uno puede 
aportar su contribución creativa a la construcción de un método de trabajo que tiende, 
como es sabido a obtener el máximo resultado con el mínimo esfuerzo. 
   
Figura 37. Elaboración del resultado final. (Fuente: B. Mu-
nari. Cómo nacen los objetos).
“Solo ahora pueden empezar a elaborarse los datos recogidos que tomaran en cuerpos 
de dibujos constructivos parciales y totales para realizar el prototipo” (Munari, 1989, 
p. 63-64). Retomando la idea de Munari expresada también en la misma obra  “Como 
nacen los objetos” sobre la cualidad de cualquier libro de cocina como libro de me-
todología proyectual, presenta el esquema seguido para el proceso de diseño de la 
lámpara, aplicándolo a la realización del plato “arroz verde”. También en este caso sería 
recomendable proceder en el orden establecido, así también en el arroz verde, no po-
dría ponerse la cazuela al fuego sin el agua ni preparar el condimento una vez cocido el 
arroz…
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Figura 38. Diseñar una lámpara o cocinar un arroz 
verde. (Fuente: B. Munari. Cómo nacen los objetos).
Munari en su obra “Diseño y comunicación visual. Contribución a una metodología 
didáctica” (Munari.1996), plantea un método de proyectación, en el que explica que 
si bien, el artista aborda sus obras utilizando técnicas clásicas o ya experimentadas, lo 
que le hace no necesitar de un método de proyectación. El diseñador, sin embargo, 
dado que utiliza un amplio abanico de materias y técnicas, necesita disponer de un mé-
todo que le permita realizar su proyecto de manera adecuada, con las técnicas precisas 
y con la forma que le corresponda a la función, incluida la función psicológica. Debe 
producir un objeto que además de la calidad estética, cumpla con todos los requisitos 
7.3.5. ENFOQUES CLÁSICOS DE LOS MÉTODOS PARA EL PROYECTO DE DISEÑO 
383
funcionales, económicos, comunicacionales, etc. Señala que existen diversos métodos 
de proyectar, y que según los diseñadores y el tipo de proyecto se ha de considerar la 
aplicación de uno u otro, puesto que se proyecta de manera bien distinta un libro que 
un automóvil. Dice Munari que según los esquemas de Archer (programación-recogida 
de datos-análisis-síntesis-desarrollo-comunicación), el de Fallon (preparación-infor-
mación-valoración-creatividad-selección-proyecto), el de Sidal (definición del proble-
ma-examen de los diseños-cálculo-prototipos-comprobación-modificaciones finales) 
y según las sugerencias de Asimov se pueden trazar unas constantes con las que po-
demos intentar construir un esquema que nos guíe y nos señale los tiempos de las 
acciones que tenemos que ejecutar, la sucesión de los distintos momentos para llegar 
al prototipo. Este planteamiento lo ilustra con un esquema de todo el proceso desde la 
enunciación del problema al prototipo final.
Figura 39. Metodologia didáctica (Fuente: B. Munari. Diseño y Comunicación Visual).
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7.3.5.11 Diseño generalizador integrado. Víctor Papanek. (1973). 
Para Victor Papanek el diseño “es el esfuerzo consciente para establecer un orden signi-
ficativo”. (Papanek, 1971). Para lograr significado y funcionalidad en un diseño parte de 
considerar los elementos siguientes: método (herramientas y tratamiento), utilización 
(utilidad del objeto), necesidad, contextualización (inserción en su contexto y tiempo), 
asociación (adecuación sicológica) y estética (impacto positivo de los sentidos). 
    
Papanek concibe su método como parte de un diseño responsable en el que se deben 
cuidar efectos y consecuencias en el tiempo y la sociedad en que se produce. Esta ca-
racterística del método de Papanek lo hace muy valioso y rescatable para el diseño grá-
fico, ya que habla precisamente de la contextualización del diseño en el medio en que 
estará vigente. En un mundo en el que es cada vez más necesario impactar nichos de 
población o mercado específicos, la contextualización del diseño cobra mucha impor-
tancia. 
El método generalizador integrado parte de la consideración sobre el problema de di-
seño ya sea como caso específico o como asunto general donde lo que importa es el 
tratamiento funcional de la idea y la comprensión del procedimiento y sus conexiones 
con procedimiento análogos. Para comprender todas las ramificaciones del diseño ge-
neralizador integrado es indispensable revisar todos los parámetros relacionados con 
el proceso de diseño mediante la elaboración de un organigrama, este funciona de ma-
nera simple si las interconexiones son claras, lo importante es que se lea en un vistazo, 
y por definición, nunca se completa, pudiéndole añadir indefinidamente conceptos y 
categorías nuevas y por consiguiente nuevas conexiones. Una vez comprendidos los 
diagramas, es posible establecer las sucesivas etapas por las que pasa el proceso de 
diseño.
7.3.5.12 Inestabilidad de las metodologías.
En torno a 1970 se produjo una huida de metodólogos que pasaron de la “reconstruc-
ción racional” a la “irracionalidad más completa” y en algunos casos no querían volver 
a hablar de las posiciones que con tanta energía habían sustentado anteriormente. 
En torno a 1971, Ch. Alexander apunta dudas respecto de que los métodos de diseño 
planteados puedan ser incompatibles con la estructura mental que debe poseer el 
diseñador. Cuando en 1973 Jones es preguntado por Maria Bottero sobre qué pensa-
ba de los métodos de diseño “científicos” como forma de “controlar el entorno” dice: 
“sentí la tentación de negarme. Mi visión del diseño es deliberadamente no científica 
y detesto la idea de controlar cualquier cosa, incluso un entorno hostil. Ciencia implica 
atenerse a lo que ya existe y control implica falta de respeto por algo. El diseño implica 
respeto por lo nuevo”. 
A mediados de los setenta surgió un cambio de paradigma en la orientación metodoló-
gica. Aparecieron posturas contrarias a la consideración de aceptar un método concre-
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to, el cartesiano, como válido universalmente. Para alcanzar un objetivo se empiezan a 
valorar muchos puntos de vista diferentes. El método proyectual no es algo absoluto y 
definitivo; es modificable. Se produce una reacción, un rechazo a la creación planteada 
desde la perspectiva funcionalista. Empezará a vislumbrarse la abolición de la raciona-
lidad funcional, que era una de las condiciones imprescindibles que constituían la crea-
ción formal funcionalista. Igualmente en los ochenta se alzarán algunas voces señalan-
do lo mismo, como es el caso de Tudela (1975), quien llega a afirmar que  los métodos 
en diseño no aportan nada novedoso al producto. En opinión de Quarante (1992) para 
cada problema planteado se necesitará un esquema metodológico previo y una planifi-
cación formando parte del estudio y variando en función del mismo. Esta misma idea la 
recoge A. Ricard (1985) para quien en el diseño no hay un método, cada trabajo genera 
su método propio, considerando la sensatez, la sensibilidad. Compartiendo la opinión 
de Munari, se muestran apoyos a la idea de que la creatividad no quiere decir improvi-
sación sin método, puesto que de esta forma sólo se genera confusión y respuestas in-
válidas. El método proyectual depende de la creatividad del proyectista que, al aplicar 
el método, puede descubrir algo para mejorarlo. En consecuencia, las reglas del méto-
do no bloquean la personalidad del proyectista sino, que, al contrario, le estimulan a 
descubrir algo que, eventualmente, puede resultar útil también a los demás. 
Hasta esta fecha los métodos empleados eran de carácter deductivo (del exterior al in-
terior), ahora se procederá más de forma inductiva (del interior al exterior) se conside-
ra por tanto el grupo de destino. Maldonado (1977) hace hincapié en la coordinación y 
la integración de todos los factores que participan en el proceso. Alude tanto a factores 
funcionales, simbólicos o culturales, como a los de producción (factores técnico-econó-
micos, constructivos, de sistemas, productivos y de distribución). El método de trabajo 
no consiste en resolver un problema con una única solución; las soluciones son casi in-
finitas. Dorfles (1977) participa de la misma opinión. 
Taboada y Nápoli (1977) señalan la importancia de seleccionar los datos de toda índole 
incorporando los propósitos que se desean lograr del producto como por ejemplo la ti-
pología de formas, las sensaciones que deberá transmitir, etc.; y así de las distintas com-
binaciones entre datos iniciales y  propósitos surgirán diversas alternativas. Finalmente, 
proponen, se abordará una solución definitiva permitiendo un margen de especulación 
amplio (creatividad del diseñador) siendo sus resultados sumamente personales. Las me-
todologías elaboradas hasta el momento les caracteriza una tendencia a separarse de la 
esfera del arte y de acercarse a otras actividades científicas o de mayor sistematización 
para la obtención de resultados ajustados a los requisitos establecidos. J. Mañá (1973) 
propone crear nexos entre la creatividad artística y la de ingeniería o inventiva. 
Jones, en su libro “Diseñar el diseño” habla de cómo han cambiado sus pensamientos 
acerca de los métodos de diseño a través de los años, un texto que es un buen ejemplo 
de la evolución sufrida por los métodos de diseño, en su experiencia propia, a través de 
varias décadas. Por su interés, a continuación se reproduce completo (Jones, 1980, p.15): 
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Como han cambiado mis pensamientos acerca de los métodos del diseño a través de 
los años:
A finales de los cuarenta empecé a intentar lo que ahora denominaría un funcionalis-
mo humano, o sea, hacer públicos los pensamientos de diseño para que no se limiten 
a la experiencia del diseñador y puedan incorporar el conocimiento científico de las 
aptitudes y limitaciones humanas. Lo que empecé a hacer fue relacionar el pensa-
miento de diseño con hechos objetivos o científicos acerca del desempeño humano; 
lo que hoy se denomina ergonomía o ingeniería humana. (…) En los cincuenta traba-
jé en la industria eléctrica tratando de adaptar diales, controles, asientos, salas de 
control a los operadores humanos; y también existía la creciente necesidad de dise-
ñar entidades mas grandes que productos: sistemas completos de máquinas, grupos 
de edificios, centros urbanos. (…) En los sesenta la situación cambió, hubo muchas 
conferencias sobre métodos de diseño, sistemas ambientales y temas afines. Escribí 
el libro –los métodos de diseño-…yo intentaba relacionar todos los métodos de di-
seño entre sí y experimentar. Descubrí que se había desarrollado una gran escisión 
entre la intuición y la racionalidad. Había métodos de la caja negra como la Sinécti-
ca que funcionaban bien aunque nadie sabía por qué, y métodos de caja de cristal, 
como la teoría de la decisión, que eran lógicamente claros pero no funcionaban. (…) 
para utilizar métodos de diseño uno tiene que ser capaz de identificar las variables 
correctas, las importantes y par aceptar la inestabilidad en el problema de diseño 
propiamente dicho uno tiene que transformar el problema y la solución en un solo 
acto o proceso mental. La esencia del tema es la inestabilidad de los problemas de 
diseño…Todo el problema se vuelve mas inestable a medida que lo amplias, a medi-
da que asumes que la vida forma parte del problema no obtienes un problema mas 
estable, sino un problema menos estable. Y a mi entender esto no les gusta a los ra-
cionalistas. (…) el diseño tiene que ver con la incertidumbre y se volvió especialmente 
evidente la transformación…como pasar del pensamiento divergente al pensamiento 
convergente. (…) En los setenta reaccioné contra los métodos de diseño. Me disgusta 
el lenguaje de la máquina, el conductismo, el constante intento de encajar la totali-
dad de la vida en un marco lógico…ahora comprendo que el conocimiento racional y 
científico es esencial para descubrir las aptitudes y los límites físicos que todos com-
partimos pero que el proceso mental, la mente, es destruida si se le encasilla en un 
marco de referencia fijo. (…) En aquel entonces me interesé repentinamente por los 
procesos azarosos y descubrí las obras de John Cage. Todo sobre la forma de utilizar 
el azar para componer música y componer conferencias. (…) Lo que hago ahora es 
experimentar con procesos azarosos. (Jones, 1985) 
El propio texto del que está extraída la cita, lo compuso Jones con una mezcla fortuita, 
según sus comentarios, de notas de una conferencia y muestras tomadas de una cinta 
grabada de la misma conferencia. Impreso en párrafos mezclados con mayúsculas y 
otros con minúsculas, según el origen de los contenidos expuestos, buscando que el 
azar interviniese en el resultado.
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7.3.5.13 Bernd Löbach. Proceso creativo para la solución de problemas. 1981.
Löbach considera que el proceso de diseño es el conjunto de posibles relaciones entre 
el diseñador y el objeto diseñado para que éste resulte un producto reproducible tec-
nológicamente. Para que funcione el proceso, el diseñador como productor de ideas 
ha de recoger informaciones diversas con las que trabaja para solucionar un problema 
de diseño, donde son indispensables las facultades creativas para seleccionar los datos 
correctos y aplicarlos en las situaciones pertinentes. La forma de manifestar el aspec-
to creativo es el establecimiento de relaciones novedosas basadas en conocimientos 
y experiencias anteriores que se vinculan con la información específica del problema 
dado. La cantidad de combinaciones posibles y la probabilidad de soluciones diferentes 
se derivan del tratamiento multidimensional. Así el proceso de diseño implica tanto lo 
creativo como los procedimientos de solución de problemas.
Establece como método la realización de cuatro fases:
1. Planteamiento del problema 
2. Recogida de información y solución del problema 
3. Valoración de soluciones 
4. Solución final 
Para plantear el problema, Löbach contempla los siguientes análisis: 
- Análisis de necesidad del producto 
- Análisis de relaciones sociales 
- Entorno 





- Materiales y procesos 
- Riesgos 
- De sistema (si fuese el caso) 
- Distribución 
Con la información  producto del análisis se puede pasar a la fase donde se propone 
unas soluciones iniciales y la valoración de las mismas para seleccionar la mas optimi-
zada. De ahí se encadenan lógicamente las fases siguientes. Bernd Löbach dedica espe-
cial atención al proceso creativo para la solución de problemas planteando el esquema 
paradigmático de las cuatro fases, a saber:  preparación,  incubación, iluminación y 
verificación; y estableciendo un grupo de ítems asociados a cada una de estas fases 
que se corresponden con el proceso de solución de problemas y desglosado de este los 
ítems correspondientes al proceso de desarrollo del diseño.
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 Figura 40. Proceso cretaivo para solución de problemas, de Löbach (Fuente: Bernd Löbach. 1981. Diseño Industrial).
7.3.5.14 Gui Bonsiepe. 1985
Bonsiepe estimaba que sólo dos métodos poseían valor instrumental para la actividad 
creativa: el método de la reducción de la complejidad de Alexander y el de la búsqueda 
de analogías o “Sinéctica” de Gordon. Describe como la metodología general de diseño 
debería ajustarse a los siguientes condicionantes: 
• la complejidad del problema proyectual, 
• la disponibilidad de recursos tecnológicos, 
• los objetivos político- económicos del proyecto; y 
• el tipo de problema. 
Bonisepe entiende al diseño como una toma de decisiones dentro de un proceso de 
búsqueda de información tendente a la solución de problemas. Entiende al proceso del 
diseño como la distinción de problemas y subproblemas dentro de un orden jerarqui-
zado y racional.  En cuanto a la metodología del diseño, entiende a ésta como una guía 
que proporciona soluciones (problem-solver) dentro de un proceso (problem-solving). 
Las etapas del proceso proyectual que contempla son: 
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1. Estructuración del problema 
• Localización de una necesidad 
• Valoración 
• Análisis del problema proyectual 
• Definición del problema 
• Precisión del problema 
• Subdivisión del problema en subproblemas 
• Jerarquización de subproblemas 
• Análisis de soluciones 
2. Diseño 
• Alternativas básicas 
• Examen de alternativas 
• Selección de alternativas 
• Detalle de alternativa seleccionada 
• Prototipo 
• Evaluación 
• Modificaciones eventuales 
• Construcción 
• Evaluación de prototipo modificado 
• Planos definitivos  
3. Realización 
• Fabricación pre-serie 
• Costeo 
• Adaptaciones 
• Producción en serie 
• Valoración  
• Eventuales modificaciones 
Bonisepe relaciona algunas técnicas, que recomienda utilizar durante el proceso de di-
seño, las cuales son: 
• Análisis funcional 
• Análisis morfológico 
• Sinéctica (soluciones alternativas) 
• Síntesis formal (forma, color, textura, etc.) 
• Optimizar características de uso 
• Visualizar ideas básicas 
• Coordinación modular 
Como parte de su propuesta, Bonisepe incluye una especie de formato para presentar 
proyectos que incluye: una introducción, objetivos generales y específicos, programa 
de trabajo, ruta crítica, recursos necesarios, costos y condiciones contractuales. En 
suma, Bonisepe plantea un método muy completo aunque muy orientado a la produc-
ción de objetos.
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 7.3.5.15 Michael French. Modelos de fases. 1985.
El diseño puede expresarse en cuatro niveles generales de definición que determinan 
los resultados de las etapas sucesivas: ( Product Design: Fundamentals and Methods, 
Roozenburg y Eekels, 1995)
1. Clarificación de la tarea. 
Enunciado inicial que hace referencia a una idea o a determinados aspectos sobre 
el producto, pero no tiene el nivel de concreción suficiente para permitir iniciar el 
trabajo de diseño con una garantía de acierto. El documento de especificación pro-
ducido orienta el trabajo en todas las demás fases del proceso de diseño. Sin embar-
go, es posible que las actividades que se realicen en etapas posteriores del proceso 
modifiquen la percepción sobre el problema y como consecuencia de ello se hagan 
revisiones sobre la especificación inicial.
2. Diseño conceptual. 
Parte de la especificación del producto y origina diversas alternativas de solución, 
las cuales después de ser evaluadas, conducen a la selección de la más conveniente. 
A menudo, requiere renegociar algún requerimiento debido a que las soluciones 
resultan demasiado complejas o costosas. Esta etapa es a nivel general la más inno-
vadora y sus soluciones suelen llevar el germen de todo desarrollo posterior, por lo 
cual es necesario promover el ambiente propicio a la creatividad entre los miembros 
del equipo de diseño y, al mismo tiempo, debe fomentarse un sentido crítico y ri-
guroso en la evaluación de las soluciones debido a que cualquier omisión, olvido o 
error de concepto ocasiona más adelante grandes dificultades.
3. Diseño de materialización. 
Una vez elegido el principio de solución debe materializarse el producto por medio 
de un conjunto organizado de componentes, enlaces y otros elementos con sus ma-
teriales, formas, dimensiones y acabados. Como resultado se obtienen los planos de 
conjunto del diseño que muestran como se articulan las diferentes partes. Se desa-
rrolla en dos fases: a) diseños preliminares que son refinados en su forma, materia-
les y ensamble hasta encontrar la combinación óptima. b) selección del mejor dise-
ño preliminar tras pruebas de funcionalidad, uso, apariencia, percepción del usuario 
potencial, durabilidad y facilidad de elaboración, manufactura o construcción.
4. Diseño de detalle. 
Última etapa del proceso de diseño que, partiendo de una definición proporcionada 
por los planos de conjunto y la memoria anexa, tiene como objeto el despliegue de 
todos los documentos necesarios para la fabricación del producto.
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7.3.5.16 Jorge Frascara. 2006. 
Frascara planta que todo trabajo de diseño, en mayor o menor medida, necesita de 
planificación a nivel de estrategia comunicacional, visualización y producción. La plani-
ficación implica la organización de los recursos, la jerarquización de los requerimientos 
y el establecimiento de prioridades. Recuerda el pensamiento de Alexander, anterior-
mente expuesto, cuando decía “Sabemos que no nos vamos a encontrar necesidades 
que sean totalmente independientes. Si pudiéramos, responderíamos a cada necesidad 
una después de otra, sin caer en conflictos. El problema central del diseño nace del 
hecho que esto no es posible, dado el carácter de campo interactivo de las relaciones 
forma-contexto” (Alexander 1979). Frascara también incide sobre la observación en la 
responsabilidad del diseñador en el desarrollo del trabajo de acuerdo con una fecha 
de entrega y por tanto de la planificación de una secuencia para los diversos pasos del 
desarrollo, y la estimación con este plan temporal del costo de un proyecto. “La organi-
zación del proceso de diseño es un problema de diseño” (Frascara 2006).
Plantea los métodos, más que como una técnica mecánica, como ayudas estratégicas 
dirigidas a abreviar los tiempos y a mejorar la eficacia de los diversos pasos en el proce-
so de diseño. No están dirigidos a proporcionar soluciones prefabricadas. Aconseja por 
otra parte usar los métodos siempre teniendo en cuenta los contextos.
Frascara aboga por un método integral, en el que las visualizaciones alternan con los 
procesos abstractos, proponiendo que este método es el más adecuado para afrontar 
los problemas de diseño de comunicación visual. “La búsqueda de una solución debe 
ser racional y exhaustiva, pero los pasos de esa búsqueda deben incluir diversas mane-
ras de enfocar y analizar el problema”. Normalmente este proceso incluirá formas no 
racionales y visualizaciones tentativas en etapas iniciales en las que todavía no se tiene 
suficiente información para desarrollar visualizaciones finales. Visualizar en esta etapa, 
es una manera más de explorar posibilidades y generar información acerca del proble-
ma. Al establecer objetivos de un proyecto es indispensable definir lo que el diseño 
debe hacer, no cómo debe ser; “ se debe definir su impacto en el público, antes de deci-
dir cómo debe ser su aspecto visual” (Cos y Roy. 1975. p.19)
La información obtenida acerca del problema facilitará el desarrollo de criterios esen-
ciales para la configuración de la visualización, pero nunca será suficiente. Siempre hay 
un salto intuitivo creativo entre la información obtenida y la interpretación visual. “ nin-
guna metodología de diseño debe ser rígida y completamente racional, por el contrario, 
la intuición y la imaginación, educadas y basadas en una aguda sensibilidad relacio-
nada con todos los aspectos de la vida humana, son componentes más que necesarios 
para llevar a cabo cualquier pieza de diseño”. (Frascara 2006 p.95)
El proceso de diseño puede variar sus pasos en función del tipo de proyecto al que se 
aplica, ya que diferentes áreas requieren un trabajo diferente. En cualquier caso la se-
cuencia general del proceso puede esbozarse así:
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• Encargo del proyecto.  Primera definición del problema por parte del cliente. Defini-
ción de los tiempos y del presupuesto.
• Recolección de información. Sobre el cliente, el producto, la competencia y el público
• Segunda definición del problema. Análisis, interpretación y organización de la infor-
mación obtenida. Definición de objetivos.
• Especificación del desempeño del diseño. Definición del canal (como llegar física-
mente al público); estudio de alcance, contextos y mensaje. Definición de los argu-
mentos (cómo llegar cognitivamente al público). Definición de los aspectos visuales 
(cómo llegar perceptual y estéticamente al público). Estudio preliminar de imple-
mentación.
• Tercera definición del problema. Especificaciones para la producción, definiendo el 
problema en términos de diseño y producción. Desarrollo del programa de diseño y 
producción.
• Desarrollo del anteproyecto. Consideraciones de forma, contenido, canal y tecnología.
• Presentación a cliente. Un acto informativo y persuasivo; un problema de diseño.
• Organización de la producción. Preparación del original final, físico o electrónico, 
para la producción final, con especificaciones técnicas completas.
• Supervisión de implementación. Supervisión de producción industrial, difusión o 
instalación.
• Evaluación. Monitoreo del grado en que los objetivos establecidos son alcanzados. 
Ajustes eventuales basados en la evaluación. Implementación del diseño modifica-
do y subsecuente evaluación.
Resumiendo, el problema de diseño requiere atención a las siguientes áreas:
• Aspectos comunicacionales, que incluyen conocimientos de percepción e inteli-
gencia, y de la cultura de los públicos relevantes;
• Aspectos tecnológicos y económicos que afectan a la producción y a la imple-
mentación.
• Aspectos metodológicos y logísticos, que implican coordinación de recursos 
humanos inter e intradisciplinarios, así como también coordinación de recursos ma-
teriales.
• Evaluación del desempeño del diseño una vez implementado, y retroalimenta-
ción del proceso de mejoras.
Además de satisfacer todos los puntos de este proceso para obtener un resultado satis-
factorio en el proceso de diseño y en su producto resultante, Frascara nos recuerda que 
la riqueza de una pieza de diseño depende de la inteligencia de la solución, la be-
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lleza de las formas y el golpe de imaginación. Por ejemplo, un sistema de material 
didáctico para enseñar a sumar que sólo enseña a sumar, es un material inconcluso. 
El material debe enseñar a sumar, a aprender, a enseñar, a enseñar que aprender es 
gozar; debe motivar a aprender a sumar, motivar a aprender, enseñar la belleza de 
los números y las letras, y desarrollar y promover la observación, la memoria, el diá-
logo, el raciocinio, la imaginación cuantitativa y la comunicación. (…) Esto es lo que 
hace del diseño una actividad significativa. (Frascara, 2006, p.97)
Cada uno de los pasos especificados en este proceso propuesto por J. Frascara, requie-
re de un desarrollo y concreción de las dimensiones implícitas en cada enunciado que 
da lugar a una extensión que excede los términos de este texto, en el que queda plan-
teado el método proyectual con los suficientes perfiles para extraer las conclusiones 
necesarias.
7.3.5.17 Propuestas para una nueva metodología del diseño.
Han aparecido nuevas orientaciones que proclaman un paso de las ciencias naturales a 
las filosóficas. Las nuevas tendencias del diseño aplican cada vez más métodos semióti-
cos (de signos) y hermenéuticos (interpretativos). Surgen preguntas: cómo, por quién, 
en que contexto, etc., se ha de emplear el producto, es decir, el diseño centrado en el 
usuario. En este caso queda evidente la acción pluridisciplinar. Los entornos de usua-
rio pueden llegar a influir incluso en las estrategias de la identidad corporativa de las 
empresas, lo que evidencia que el tradicional diseño del producto individual ya no es 
una cuestión central de la disciplina. El futuro de las metodologías probablemente se 
encuentra en desarrollar sistemas que controlen y generen estrategias en colaboración 
con un buen número de disciplinas y en procesos de trabajo colaborativo. 
 
Figura 41. Tendencias metodológicas  (Fuente: Rodriguez Morales, L. (2006). Diseño. Estrategia y Táctica).
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7.3.5.18 Conclusiones 
La metodología significa un esfuerzo para exteriorizar de manera gráfica o literaria el 
proceso de diseño, en función de: una verificación y control del proceso en cada etapa, 
un estímulo constante a la intuición creadora y un ordenamiento a las necesidades con-
temporáneas del trabajo en equipo. Cabe por tanto subrayar la cuestión metodológica 
en los siguientes puntos: 
• Ningún método es infalible en términos absolutos. 
• El mismo método puede ser correcto en unas situaciones e incorrecto en otras. 
• Los métodos experimentados en otros proyectos pueden ser reutilizados, a con-
dición de ser evaluados positivamente en función de esta nueva situación. 
• Existen diversos métodos adecuados de proyectar según el diseñador y el tipo 
de proyecto. 
• Cualquier método puede ser enriquecido con nuevos métodos. 
• Siempre puede desarrollarse un nuevo método ante un nuevo proyecto. 
• Puede incrementarse a partir de modificaciones de antiguos métodos. 
• La creatividad es aplicable al proceso y a los propios instrumentales metodoló-
gicos. 
• El conjunto de métodos posibles no es un número finito, así como tampoco lo 
son el conjunto de los procesos ni sus resultados posibles. 
Los diferentes modos de abordar la cuestión de los métodos y el proyecto de diseño, 
tal como han quedado previamente expuestos, muestran como desde perspectivas 
mas analíticas y racionalistas, a otras más abiertas y orientadas a complementar pro-
cesos de análisis con procesos de creatividad, utilizando los términos de Jones, hacer 
interactuar procesos de caja negra y procesos de caja transparente; que probable-
mente sean sin remedio la única vía posible para optimizar los métodos y procesos de 
diseño a los requisitos del mundo cambiante en el que se producen. No obstante son 
muy diversos los enfoques que se pueden encontrar en este ámbito de los métodos 
para el diseño, y los mismos autores que han sido mencionados y tratados, incluidos 
los considerados padres de los métodos para el diseño por su influencia determinante; 
aportan en ocasiones, ampliaciones o revisiones de sus métodos, o nuevos enfoques 
desde perspectivas innovadoras. Otros aportan enfoques interesantes desde discipli-
nas o ámbitos bien distantes de la metodología proyectual. Así, encontramos una tabla 
confeccionada por Ch. Jones para la selección adecuada de un método según el cruce 
de inputs y outputs, y siguiendo su habitual planteamiento de la utilización del método 
adecuado de acuerdo a lo que se quiera y los resultados que se esperan. Así también, 
la taxonomía de A. Moles que trata directamente de objetos, y destaca unas etapas de 
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análisis de la relación del individuo con el objeto, en términos ergonómicos, funciona-
les, comerciales, sensoriales o emocionales, esa interacción con los objetos le lleva a 
analizar los espacios y los contextos de esos objetos y sus usuarios. El estudio del obje-
to le permite a Moles ubicar a la sociedad y al individuo, dentro de su desarrollo histó-
rico y estatus respectivamente. Eso es quizá lo más aplicable para la formulación de un 
método para el proyecto de diseño. 
La consideración de una amplia relación de autores y enfoques en torno a los métodos 
proyectuales, excede el alcance de esta investigación, y necesitaría de una investigación 
exclusivamente dedicada a convocar, exponer y analizar todos los diferentes métodos 
propuestos desde la perspectiva de todas las disciplinas proyectuales, del ámbito de la 
ciencia, de la arquitectura, el diseño en cualquiera de sus vertientes, etc., para poder 
extraer conclusiones de aplicación a los futuros métodos para el diseño. Una investiga-
ción que queda abierta para ser completada-ampliada en la que se analizará en mayor 
profundidad el proceso metodológico del proyecto de diseño, y concretamente en lo 































7.3.6  ENFOQUES ACTUALES DE LOS MÉTODOS 
PARA EL PROYECTO DE DISEÑO 
“Only gradually did I come to see the power of design not as a 
link in a chain, but as the hub of a wheel” .
T. Brown
“El diseño es demasiado importante para dejarlo en manos de los diseñadores.” 
Tim Brown, CEO de IDEO
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La creatividad es el resultado de un duro y sistemático trabajo. 
Peter Drucker
La creatividad exige el coraje de dejar de lado lo seguro. 
Erich Fromm 
Es mucho mejor estar errado por el lado de la osadía 
que por el lado de la precaución. 
Alvin Toffler
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7.3.6.1 ENFOQUES ACTUALES DE LOS MÉTODOS PARA EL PROYECTO DE DISEÑO.
Parece obvio que la evolución seguida por los procesos metodológicos en el diseño han 
desembocado en un planteamiento de apertura a las posibilidades que puedan ofrecer 
muy diferentes recursos, tanto racionales como emocionales, divergentes o convergen-
tes, analíticos o intuitivos; la correcta elección y combinación de todos los elementos 
que pueden servir al propósito planteado en el proyecto, y la estrategia a seguir para 
determinar cuando han de intervenir cada uno de ellos es de capital importancia para 
alcanzar un enfoque metodológico que sea capaz de ofrecer la versatilidad necesaria 
y la funcionalidad requerida para el proyecto, y esto no será posible sin una mirada 
global, sin una participación pluridisciplinar y colaborativa, sin la permeabilidad nece-
saria que permita recoger experiencias de otros contextos e interiorizarlas. Todo ello 
pasa por la necesidad de reflexionar y comprender la compleja naturaleza del proceso 
metodológico. Quizá de nuevo es necesaria la intención original de Jones de un plan-
teamiento transversal que recorra y reúna el pensamiento divergente, el pensamiento 
convergente y el control sobe el proceso.
Decíamos anteriormente que el futuro de las metodologías probablemente se encuen-
tra en desarrollar sistemas que controlen y generen estrategias en colaboración con un 
buen número de disciplinas, y tal vez la incorporación de métodos extraídos de contex-
tos análogos o bien diferentes en el campo de aplicación pero no en cuanto a la estra-
tegia utilizada, nos sitúe en una posición en la que cobre una gran importancia la capa-
cidad de mirar desde nuevas perspectivas algunos recursos para darles una nueva vida 
dentro de una estructura diferente y permitir que se produzcan procesos emergentes 
innovadores; es decir, descontextualizar y adaptar recursos de campos tan distintos 
como la ingeniería, la gestión de proyectos, el management, la biología, la física, la se-
miótica, la comunicación, la filosofía, la antropología o la sociología, etc., puede ser una 
fuente inagotable de alimentación de la metodología proyectual, y probablemente en 
tiempos que se caracterizan por el incremento de la complejidad en un mundo cam-
biante y altamente dinámico.
En el libro “Design Thinking, innovación en los negocios” se plantea la situación referi-
da a la escena de la película “Lawrence de Arabia” en la que el protagonista y su com-
pañero están sentados en una duna del desierto cuando ven en la distancia un punto 
negro que se mueve pero no pueden distinguir lo que es. Así, se quedan observando 
intentando distinguir lo que es aquel objeto. Progresivamente empiezan a identificar 
con dificultad la figura de un camello con un jinete cabalgando, y mientras observan, 
el jinete manipula algo, que finalmente es un arma que dispara y mata al compañero 
de Lawrence. Y concluyen que quedarse inmóvil esperando a ver claramente cual es la 
amenaza fue la peor de las soluciones, y así consideran que ocurre con la actitud de las 
organizaciones respecto de la innovación. 
El Design Thinking plantea una visión holística para afrontar la innovación y con ello la 
elaboración de cualquier proceso metodológico. Trabaja con equipos multidisciplinares 
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en un proceso común, en muchos casos colaborativos y de co-working; empatizando 
con los destinatarios del resultado del proyecto, con las personas y comprendiendo su 
contexto; y creando prototipos rápidos para testar hasta qué punto se resuelve el pro-
blema, y en su caso reiterar nuevas soluciones; creando finalmente soluciones innova-
doras mediante una metodología de proyecto que facilita el proceso y la integración de 
cuantos recursos y optimizaciones sean precisos.
Desde la perspectiva del Design Thinking el uso que se hace de las técnicas de creati-
vidad está en función del desarrollo del proyecto, es decir, no se plantea el uso aislado 
y puntual de una técnica para una operación concreta, sino contemplada dentro de un 
proceso y como parte de una metodología, desde una visión general de la complejidad 
del desafío abordado, de tal manera, que cuando, para qué, cómo y por qué se utiliza 
una técnica, viene determinado por la estrategia planificada; es una herramienta des-
tinada a facilitar una operación para la que es específicamente pertinente y adecuada 
esa herramienta. Una técnica no es válida para todo tipo de objetivo por muy creativa 
que esta sea, sino que su verdadera función y validez se pondrá de relieve utilizada de 
manera correcta. Por eso es tan importante el conocimiento de qué es la creatividad, 
cómo funciona, cuáles son sus dimensiones y alcances, cómo nos puede ayudar y qué 
nos puede ofrecer, en muy diferentes dimensiones; para que desde ese conocimiento 
de causa, podamos tomar decisiones fundamentadas sobre, como se dice más arriba, 
en qué momento hay que utilizar qué recurso.
En la introducción del libro (Change by design) de T. Brown, que titula the power of 
design thinking (an end to old ideas), utiliza el ejemplo del personaje Isambard King-
dom Brunel, un ingeniero victoriano de la Great Western Railway (GWR) que diseñó el 
sistema ferroviario de la compañía, y que no estaba sólo interesado en la tecnología 
de sus creaciones, sino que con una idea más ambiciosa y visionaria, consideraba el 
diseño del sistema buscando que los pasajeros tuviesen la sensación de estar flotando 
a través del paisaje. Construyó las vías , puentes, túneles buscando crear no únicamen-
te la eficiencia de transporte, sino la mejor experiencia posible de viaje. En todos sus 
proyectos planteaba y subrayaba el equilibrio entre las consideraciones de lo técnico, 
lo comercial y lo humano.  En opinión de Brown, fue uno de los primeros ejemplos de 
design thinker. 
David Kelley dice del término design thinking, que es una forma de describir un con-
junto aplicable a un rango amplio de diferentes tipos de problemas y diferentes áreas. 
Comenta Brown (2009, p. 6), como un día hablando con su amigo David Kelley, profe-
sor de Stanford, fundador de Stanford University’s Hasso Platnner Institute of Design, 
conocido como el “d.chool”,  y cofundador de IDEO,  este señalaba cómo siempre que 
alguien le preguntaba acerca del diseño, se encontraba a sí mismo incorporando la pa-
labra thinking para explicar qué era lo que los diseñadores hacían. Finalmente decidió 
que para explicarlo no podía separar el término design y el término thinking, y por tan-
to el concepto resultante design thinking, todo junto, ahora lo usamos como una forma 
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de describir un conjunto de principios que pueden ser aplicados para un amplio rango 
de problemas y para muy diversas personas. Así, dice Brown, me convertí en evangelis-
ta del design thinking.
En palabras de R. García Ramos, creadora del portal design thinking en español, “es 
una metodología para generar ideas innovadoras que centra su eficacia en entender y 
dar solución a las necesidades reales de los usuarios”. Proviene de la forma en la que 
trabajan los diseñadores. De ahí su nombre, que en español se traduce de forma literal 
como “Pensamiento de Diseño”, aunque para concretar en una idea más completa po-
demos decir que es “La forma en la que piensan los diseñadores”. Se empezó a desarro-
llar de forma teórica en la Universidad de Stanford en California (EEUU) a partir de los 
años 70, y su primera aplicación como “Design Thinking” la llevó a cabo la consultoría 
de diseño IDEO, que es su buque insignia.
7.3.6.2 DESIGN THINKING. EL ORIGEN.
IDEO se formó en 1991 entre el estudio “David Kelley Design”, quienes crearon el pri-
mer ratón de Apple en 1982, e “ID Two” quienes diseñaron el primer portátil en 1982 
también.  En principio IDEO se especializó en el trabajo de diseño comercial para em-
presas, diseñando productos como la Palm V asistente personal digital, el cepillo de 
dientes Oral-B y productos similares. Como ellos mismos dicen, este tipo de objetos 
que aparecen en los magazines de estilo de vida o en los pedestales de los museos de 
arte moderno. 
Desde 2001, IDEO veía como se incrementaban las peticiones para hacer frente a pro-
blemas alejados del diseño tradicional, así por ejemplo, una fundación de salud les so-
licitó ayuda para reestructurar su organización; una compañía centenaria que buscaba 
comunicarse mejor con sus clientes; o una universidad que pretendía crear una alter-
nativa al entorno de aprendizaje tradicional de las clases. Para distinguir, y diferenciar 
este nuevo tipo de trabajo de diseño del trabajo comercial habitual, comenta Brown, 
empezaron a referirse a él como el diseño con d minúscula, aunque el término nunca 
les pareció muy acertado. Este tipo de trabajos, llevó a IDEO desde el diseño de pro-
ductos a diseñar experiencias de consumidor, esto que en la actualidad tenemos inte-
riorizado en el mundo del diseño y normalizado como UX (user experience).
“Fail early to succeed sooner”. IDEO
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“Los niños colocan piezas de construcción 
para descubrir hasta dónde puede llegar la torre 
antes de que se caiga; están constantemente di-
señando”. Tim Brown
7.3.6.2.1 EL PROCESO DE DESIGN THINKING
El design thinking es un proceso orientado a crear nuevas opciones, por ello hace refe-
rencia Brown (2009) a ese modo habitual de gestión que implica la utilización de cier-
tos métodos de decisión muy sofisticados y probados, que dan buen resultado; pero 
esas decisiones se toman siempre en función de un conjunto limitado de opciones, 
lo cual limita y reduce las posibilidades de encontrar un número mayor de opciones y 
sobre todo opciones más interesantes que se aparten de lo previsto. Los diseñadores, 
cuentan con una serie de habilidades y capacidades, y con design thinking, de recursos 
para trabajar de manera fiable y con el objetivo de encontrar soluciones nuevas. De-
sign thinking, no trata de crear objetos elegantes o de embellecer el mundo en nuestro 
entorno, sino que el pensamiento de diseño se basa en observaciones rigurosas, por 
ejemplo, sobre cómo se usan los espacios,  los objetos y servicios que los ocupan; des-
cubren patrones donde otros ven la complejidad y la confusión; la síntesis de nuevas 
ideas a partir de fragmentos aparentemente dispares; y convierten los problemas en 
oportunidades. El pensamiento de diseño es un método dice Brown (2009) en el que 
no se requiere el genio, y que si tuviera que escoger entre genio y proceso, se quedaría 
con proceso; y recuerda cómo en el jardín de infancia todos son capaces de crear y pro-
bar experiencias nuevas; de buscar y explorar, aunque esa capacidad se pierde con el 
tiempo y con la escuela como también apunta sir Ken Robinson.
El design thinking se alimenta de las capacidades que todos los individuos tenemos, 
pero que se pasan por alto, condicionadas y neutralizadas por los procesos de las prác-
ticas de resolución de problemas más convencionales. En el proceso de design thinking 
no sólo se orientan hacia la creación de productos y servicios centrados en lo humano, 
sino que el mismo proceso en sí es también profundamente humano, el pensamiento 
de diseño se basa en nuestra capacidad para ser intuitivo, para reconocer patrones, 
para la construcción de las ideas que tienen un significado emocional, además de ser 
funcional y de expresarnos en otros medios como las palabras o los símbolos.
Una de las ventajas del proceso de design thinking es que es muy abierto tanto en su 
aplicación, como por la propia estructura que plantea, ya que utiliza tanto el pensa-
miento convergente como el pensamiento divergente, la intuición y la razón. La inno-
vación a través del pensamiento de diseño es un proceso de exploración; se trata de un 
desarrollo iterativo y ecosistémico, a través de un proceso caórdico, que trabaja con el 
orden y el caos, que es a la vez una cosa y otra; y con un final abierto. Este desarrollo 
se produce por tres dimensiones superpuestas: Inspiración, Ideación e Implantación. A 
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estas dimensiones se añaden la consideraciones en tres criterios también superpues-
tos: la viabilidad técnica y funcionalidad; la viabilidad económica y sostenibilidad; y la 
“deseabilidad” que despierta en las personas.
Dice de nuevo Brown, que por otra parte la mayoría de las organizaciones cuando pien-
san en I+D+I, piensan siempre en I+D tecnológica, aunque Drucker en su trabajo sobre 
innovación estableció siete fuentes de oportunidades de innovación y sólo una de ellas 
se relacionaba con la tecnología. Así, Drucker en 1985, citado por Campos y Moreno 
(2007), afirma que 
la innovación es la herramienta específica de los empresarios innovadores, el me-
dio con el cual explotar el cambio como una oportunidad para un negocio diferen-
te. Se le presenta como una disciplina que puede aprenderse y practicarse. Los em-
presarios innovadores deben investigar conscientemente las fuentes de innovación, 
los cambios y los síntomas de oportunidades para hacer innovaciones exitosas, y 
deben conocer y aplicar los principios de la innovación exitosa. (2007 p. 37)
La innovación sistemática, “consiste en la búsqueda consciente y organizada de cam-
bios y en el análisis sistemático de las oportunidades que esos cambios pueden ofrecer 
para la innovación económica o social”. Entonces, la identificación de oportunidades 
depende del diagnóstico y la explotación de cambios. ¿Cómo identificar estos cambios 
que pueden presentar oportunidades de innovación? Drucker nos señala siete fuentes 
que los innovadores deben analizar en forma sistemática. Las primeras cuatro se ma-
nifiestan dentro de la empresa o del sector, las otras tres se dan fuera de la empresa o 
del sector. (Chamorro. 2005, Agosto).
1. Lo inesperado; es síntoma de que algo no es como nosotros pensamos que es. 
Expresa que existe una realidad diferente a la imagen que nosotros percibimos de 
ella. Podemos distinguir tres fuentes de lo inesperado: Éxito inesperado; Fracaso 
inesperado; y Eventos exteriores inesperados.
 
2. Incongruencias; Una incongruencia es una discrepancia entre “lo que es” y lo 
que “se supone que debe ser”. Drucker distingue diferentes tipos de incongruen-
cia: Incongruencia entre realidades económicas de una industria; Incongruencia 
entre presunciones y realidades; Incongruencia dentro del ritmo o lógica de un 
proceso.
3. Necesidad de proceso; hasta aquí la fuente de la innovación era la oportunidad. 
En este punto, la fuente es la necesidad, en particular la necesidad “de proceso”. 
Esta se manifiesta cuando existe un “eslabón débil”, un “eslabón faltante” o un “es-
labón desactualizado”.
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4. Estructuras de industria y mercado; existe una tendencia a considerar perma-
nentes las estructuras de una industria o un mercado. Sin embargo, la regla es 
el cambio y no la estabilidad. Drucker nos presenta tres indicadores del cambio 
estructural en una industria: Crecimiento rápido; Convergencia tecnológica; y Cam-
bio en la forma de hacer negocios.
5. Demografía; la demografía es una fuente de innovación de extraordinaria impor-
tancia. Lo extraño es que, siendo tan obvia y predecible, no sea tomada en cuenta 
por la mayoría de los responsables de las decisiones.  Señala cómo todos indivi-
duos que en unos años se incorporarán a la población activa, están en las escuelas 
hoy; los que demandarán viviendas, los jubilados que habrá en una fecha concreta, 
etc.. Se puede analizar cuántos son, cómo se están formando en cada región del 
mundo.
 
6. Cambio de percepciones; cuando cambia la percepción, los hechos no cambian, 
lo que cambia es su significado. El vaso sigue estando por la mitad, la diferencia es 
que lo vemos medio lleno en lugar de verlo medio vacío. Estos cambios de percep-
ción conllevan importantes oportunidades de innovación.
 
7. Nuevo conocimiento; en principio, es muy complicado predecir la receptividad 
que tendrá la innovación en el mercado. Todas las otras innovaciones anteriores, 
explotan un cambio ya ocurrido, satisfacen una necesidad que ya existe. En cam-
bio, las innovaciones basadas en el nuevo conocimiento, buscan provocar el cam-
bio, crear una demanda que no existe.
Y Chamorro (2005, Agosto), añade una fuente más en forma de Idea brillante, argu-
mentando que no son sistematizables y que sólo dependen de la iluminación del genio, 
y en este sentido colisiona con el planteamiento del design thinking que defiende IDEO, 
puesto que no es cuestión de genialidad, sino de proceso. 
El design thinking se plantea como una nueva forma de gestionar la innovación y las 
organizaciones. Nadie quiere dirigir una organización únicamente desde el sentimiento, 
la intuición y la inspiración; pero una dependencia excesiva de lo racional y lo analítico 
puede ser muy arriesgado. Design thinking que integra ambos extremos en el núcleo 
del proceso de diseño, ofrece una tercera vía. El proceso de design thinking está pen-
sado más como un sistema de superposición de espacios que como una secuencia de 
pasos ordenados. Hay tres grandes espacios o áreas para tener en cuenta inspiración, 
ideación y implementación. El pensamiento de diseño plantea la inspiración como un 
problema u oportunidad que motiva las búsqueda de soluciones; la ideación como el 
proceso de generación, desarrollo y testado de ideas; y la implementación como el ca-
mino que va desde la fase de proyecto hasta integrarse en la vida de las personas. La 
razón para llamarles espacios más que pasos, es que no siempre van secuenciales. Los 
proyectos pueden ir hacia atrás entre los tres espacios inspiración, ideación e imple-
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mentación más de una vez mientras se están depurando las ideas y explorando nuevas 
direcciones. No es extraño, dice Brown, que a quien lo utiliza por primera vez le parez-
ca caótico. Pero a lo largo del proyecto los participantes verán que toma sentido y logra 
resultados, a pesar de que su desarrollo difiere de una secuencia lineal, como los pro-
cesos basados en hitos que normalmente las organizaciones utilizan. 
A veces el pensamiento lineal es el apropiado, pero en IDEO consideran de mayor utili-
dad para visualizar una idea, una técnica con una larga y rica historia, el mapa mental. 
El pensamiento lineal es secuencial, el mapa mental es conectivo irradiante. Esta repre-
sentación visual ayuda a establecer relaciones entre los diferentes elemento y aportan 
un sentido mas intuitivo de la totalidad que ayuda a pensar sobre cómo trabajar mejor 
sobre una idea.
Dice Brown que aunque le gustaría poder dar una receta sencilla y fácil de seguir que 
garantizase que todos los proyectos terminan en éxito, la naturaleza del pensamiento 
de diseño lo hace imposible. En contraste con los defensores de la gestión científica 
a principios del siglo pasado, los pensadores de diseño saben que no hay “una mejor 
manera, buena, adecuada, única…” para realizar el proceso. Hay puntos de partida y 
puntos de referencia útiles a lo largo del camino, pero el proceso como se advierte an-
teriormente es como un sistema de espacios superpuestos, simultáneos y coincidentes 
en lugar de una secuencia lineal de pasos ordenados. El proyecto podrá generar di-
versas iteraciones, ida y venidas a través de esos espacios en múltiples ocasiones, con 
mayor o menor profundidad y detenimiento, mientras el diseñador, el equipo refina las 
ideas y explora nuevas direcciones.
 La razón de esta iteración, de esta naturaleza no lineal del recorrido no es que los 
diseñadores sean desorganizados o indisciplinados sino que el design thinking es 
fundamentalmente un proceso exploratorio en el que frecuentemente aparecen 
descubrimientos inesperados en el camino, y sería absurdo no desvelar hasta don-
de te conducen. Frecuentemente esos descubrimientos se integran en el proceso en 
curso sin disrupción. (Brown, 2009 p.16)
Brown señala que las causas subyacentes bajo el gran incremento en el interés por el 
diseño, están claras; dado que como el centro de la actividad económica en el mundo 
en desarrollo se desplaza inexorablemente de la fabricación industrial hacia la creación 
de conocimiento y la prestación de servicios, la innovación se ha convertido en nada 
menos que una estrategia de supervivencia muy apreciada.
Además, por otra parte, el diseño ya no se limita a la introducción de nuevos productos 
físicos, sino que incluye nuevos tipos de procesos, servicios, interacciones, formas de 
entretenimiento, formas de comunicación y colaboración. Estos son exactamente los 
tipos de tareas centradas en el individuo que los diseñadores trabajan todos los días. La 
evolución natural desde design doing to design thinking, refleja el creciente reconoci-
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miento por parte de los líderes de negocios de hoy en día, de que el diseño se ha con-
vertido en algo demasiado importante como para dejarlo en manos de los diseñadores.
“al contrario que otros métodos más analíticos, 
el design thinking apela tanto a la intuición 
como al pensamiento racional”. Tim Brown
7.3.6.2.2 LOS TRES ELEMENTOS 
Brown subraya tres elementos que se refuerzan mutuamente y que son partes indis-
pensables de todo proyecto de pensamiento de diseño: perspicacia, observación y em-
patía (Innobasque 2011 p.6):
• Perspicacia: Aprender de la vida de los demás. En el paradigma de diseño, la solu-
ción no está escondida en ninguna parte esperando a ser descubierta, sino que se 
encuentra en el trabajo creativo del equipo. El paso del diseño al pensamiento de 
diseño es la evolución desde la creación de productos hasta el análisis de la relación 
entre las personas y los productos.
• Observación:  Hay que fijarse en lo que la gente no hace y escuchar lo que no dice. 
Al entrar en cualquiera de las empresas líderes mundiales en diseño, lo primero 
que a uno se le ocurre preguntar es dónde está la gente. Claro que se pasan mu-
chas horas en el taller de modelos, en las salas de proyectos y delante del ordena-
dor, pero también se dedica bastante tiempo al trabajo de campo, con las personas 
que, a fin de cuentas, van a ser los beneficiarios finales. Los clientes de un super-
mercado, los empleados de oficina o los niños en etapa escolar no son los que pa-
gan los honorarios al final del proyecto, pero sí los clientes finales. La única forma 
de conocerlos es ir y observarlos en el lugar en el que viven, trabajan o juegan. Es 
necesario observar no solo lo que hacen, sino también lo que no hacen, así como 
escuchar lo que dicen y también lo que no dicen.
• Empatía: Ponerse en la piel del otro. La empatía es el hábito mental que nos hace 
no pensar en las personas como experimentos de laboratorio o como desviaciones 
estándar. Se empieza por reconocer que los comportamientos aparentemente inex-
plicables constituyen la estrategia de las personas para enfrentarse a la confusión, 
la complejidad y las contradicciones del mundo en el que viven.
En definitiva estos tres elementos subrayados y presentes en todo proyecto de diseño 
requieren de manera imprescindible el uso de los recursos de la investigación cualitati-
va, de la etnografía, que tal como se desarrolla anteriormente en esta investigación al 
exponer el capítulo de la metodología utilizada, se vale de la entrevista en profundidad, 
de la observación participante o no participante, etc., con el objetivo principal de co-
nocer qué es lo que ocurre en el contexto estudiado, qué es lo que piensan los partici-
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pantes, qué es lo que sienten, lo que dicen y lo que no dicen, lo que hacen y lo que no 
hacen por diversos motivos, con el objetivo de alcanzar a comprender las verdaderas 
necesidades explícitas o latentes que deben de constituirse en el desafía del diseño, 
en el núcleo del trabajo a desarrollar, el eje en  torno al cual debe girar la búsqueda de 
una propuesta adecuada.
7.3.6.2.3 INSPIRACIÓN - IDEACIÓN - IMPLEMENTACIÓN 
El pensamiento de diseño va mucho más allá del estilo y la estética. Según Tim Brown, 
actual CEO de IDEO, el Design Thinking 
“Es una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los diseñadores para 
hacer coincidir las necesidades de las personas con lo que es tecnológicamente 
factible y con lo que una estrategia viable de negocios puede convertir en valor 
para el cliente, así como en una gran oportunidad para el mercado”. (Brown, 
2009 p.16)
Empresas como Apple, Google o Zara lo utilizan. Al ser un gran generador de innova-
ción, se puede aplicar a cualquier campo. Desde el desarrollo de productos o servicios 
hasta la mejora de procesos o la definición de modelos de negocio. La innovación se 
produce en un conjunto de espacios que como se comenta más arriba se superponen 
y que incluyen la inspiración, la ideación y la implementación. Podemos pensar en ellos 
como inspiración, el problema de la oportunidad que motiva la búsqueda de solucio-
nes; ideación, el proceso de generar, desarrollar y probar las ideas; y la ejecución del 
camino que conduce de la sala de proyectos hasta el mercado. Aunque es verdad que 
no siempre los diseñadores proceden a través de cada uno de los tres espacios ordena-
damente, generalmente el proceso comienza por el espacio de inspiración, aquello que 
motiva, que moviliza a la búsqueda de soluciones. Y el clásico punto de partida para la 
inspiración es el brief, que es un conjunto de instrucciones, un grupo de acotaciones 
que aporta al equipo del proyecto el marco desde el que empezar, con el cual pueden 
medir el progreso y disponer de una referencia respecto de los objetivos realizados. 
Cuando el brief está bien elaborado, es el momento de descubrir que es lo que la gente 
necesita, aquellos individuos para los que se plantea el desafío de diseño, aquellos a los 
que va dirigidas las propuestas resultantes.
La investigación convencional puede apuntar en una buena dirección para mejoras in-
crementales, aunque suele resultar deficiente para el tipo de avances que realmente 
descubren informaciones sorprendentes. En este sentido, Henry Ford planteaba algo 
así cuando decía: “Si hubiese preguntado a mis clientes que buscaban, qué querían, 
ellos me hubiesen dicho que un caballo más rápido”. En muchas ocasiones las personas 
participantes no pueden o no saben decirnos qué es lo que necesitan, sin embargo sus 
comportamientos pueden facilitarnos algunas pistas muy valiosas cobre sus necesida-
des insatisfechas. Por tanto el mejor punto de partida para un diseñador es ir a buscar 
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la información en los contextos objeto del trabajo, donde poder observar como se 
desenvuelven las personas en su vida cotidiana y observar en directo cómo son sus ex-
periencias. En definitiva estamos hablando de un proceso que implica llevar los meca-
nismos de investigación cualitativa al inicio del proyecto para conocer lo mejor posible 
la realidad sobre la que se va a trabajar. El Design Thinking pone en el centro a las per-
sonas, no tanto con la visión de una investigación de mercado sino con la mirada de un 
etnógrafo, que observa y participa en la comunidad que investiga. Entre los beneficios 
que presenta destaca la empatía con los usuarios para los que se diseñan soluciones, 
la flexibilidad y el coste, así como la posibilidad movilizar y comprometer esfuerzos en 
torno a una visión compartida.
El segundo gran espacio es de la ideación. Después de invertir un tiempo en la observa-
ción haciendo la investigación de diseño, es el momento de proceder a sintetizar desti-
lando todo aquello que se ha visto y oído en insigths que puedan conducir a soluciones 
u oportunidades para el cambio. Esta aproximación ayuda a generar múltiples opciones 
para crear alternativas a partir de los comportamientos. Las ideas realmente novedosas 
e innovadoras desafían el status quo habitual y plantean alternativas disruptivas frente 
a las incrementales habituales y obvias. 
Por supuesto que muchas opciones significa un panorama muy complejo que puede 
hacer la vida más difícil y por tanto la tendencia natural es a reducir las opciones a fa-
vor de algo más accesible y evidente, lo que puede dar buen resultado a corto plazo 
pero a largo plazo convierte a la organización en muy conservadora e inflexible. El pen-
samiento divergente es el camino no el obstáculo para la innovación.
Para lograr el pensamiento divergente, es importante contar con un grupo diverso 
multidisciplinar de personas involucradas en el proceso, y para operar en este entor-
no interdisciplinario, cada persona tiene que tener fortalezas en dos dimensiones, la 
persona en forma de “T”. En el eje vertical, cada miembro del equipo tiene que poseer 
una profundidad en sus competencias que le permitan hacer tangible su contribución 
al grupo. En la parte superior de la “T” es donde se hace el pensamiento de diseño, el 
thinker diseñador. 
En este proceso se plantea algún tipo de brainstorming, en torno a una pregunta o una 
cuestión provocativa sobre la que el grupo generará multitud de ideas de todo tipo 
desde los absurdo hasta lo obvio. Como es habitual en este proceso de brainstorming 
se toma nota de todas las ideas y se comparten con el grupo. También la representa-
ción visual de los conceptos manejados ayuda a comprender a otros la complejidad de 
algunas ideas y a potenciar su transformación.
El tercer gran espacio del proceso de desing thinking es la implementación, cuando 
las mejores ideas generadas durante la ideación se ha ido concretando y dan lugar a la 
concepción de un plan. El núcleo del proceso de implementación será el prototipado 
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que permite que las ideas se materialicen y puedan testarse, reiterarse y refinarse. De-
sarrollar numerosos prototipos, de forma rápida y poco sofisticada, es fundamental. Se 
trata de “pensar con las manos” y de crear experiencias positivas, más que productos y 
servicios. 
Después del proceso de prototipado ha finalizado y el producto o servicio ha sido crea-
do, el equipo de diseñadores trabaja en la estrategia de comunicación, generando el 
storytelling con los diferentes mensajes que es preciso definir para los stakeholdeers, 
hacia la comunicación interna y externa de la organización, etc., elaborando fundamen-
talmente destilando a través del lenguaje pertinente los mensajes y considerando las 
barreras culturales para optimizar la comunicación.
Los problemas sistémicos necesitan soluciones sistémicas. Uno de los principales pro-
blemas para adoptar la metodología de design thinking es el miedo al error. El prejuicio 
de que en la experimentación no tiene cabido el error dificulta y neutraliza la posibi-
lidad de aprender de estos errores. Sin embargo en la filosofía del design thinking es 
muy importante la máxima de prototipar rápido, barato y sucio, como parte creativa 
del proceso y no como un modo de validar las ideas finales. El objetivo de un prototipo 
no es crear un modelo que funcione, sino dar forma a una idea para saber cuáles son 
sus ventajas y sus inconvenientes, y descubrir nuevos caminos para llegar a la siguiente 
tanda de prototipos más detallados y mejor acabados.
En definitiva el design thinking puede generar cientos de ideas y, las soluciones para el 
mundo real que crean mejores resultados para las organizaciones y para las personas a 
las que sirven que es su objetivo principal. El nuevo contrato social exige que el mundo 
de la empresa adopte un punto de vista centrado en el ser humano, ya que sus expec-
tativas han evolucionado enormemente. El futuro de la empresa, de la economía y del 
planeta pasa por conseguir la participación de las personas en todo y para todo. 
“Para tener una buena idea primero hay que 
tener muchas ideas”
Linus Pauling. Dos veces Premio Nobel
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Figura 42. Proceso de design Thinking. (Fuente: IDEO).
7.3.6.2.4 “EMPADEFIDEAPROTOTEST”: LOS PASOS ELEMENTALES
Según el documento publicado por el Instituto of Design at Stanford, “Una introducción 
al Design Thinking”, donde se explica brevemente el proceso completo en los cinco pa-
sos que definen esta metodología tal como la conciben en el propio instituto de diseño 
de Stanford, la d.school y en IDEO. Así, tal como se describe más arriba el primer paso 
siempre ha de ser la Empatía que es el pilar básico en el que se sustenta todo el proce-
so del diseño centrado en los usuarios. Y para ello es necesario, tal como recomienda el 
documento; observar a los usuarios y sus comportamientos en el mismo contexto co-
tidiano en que podremos percibir todo tipo de detalles significativos y valiosos; desde 
la observación no participante para evitar contaminar el resultado. También mediante 
la entrevista en profundidad, más o menos estructurada según el caso lo requiera, con 
lo que se genera una conversación que permitirá escuchar los “qué; cómo y por qué” 
de los modos de actuación del entrevistado o entrevistados, un proceso en el que es 
preciso mirar y escuchar todos los detalles, tanto del entorno, como de la propia con-
versación e incluso, en su caso, del trabajo u proceso que se esté desarrollando durante 
la entrevista. 
Todo diseñador se encuentra trabajando para tratar de resolver problemas que no son 
los suyos y por tanto es imprescindible ese acercamiento empático para comprender 
a los individuos para los que se diseña el proyecto. Un esfuerzo por comprender cómo 
hacen las cosas y porqué las hacen de determinada manera; lo que sienten y porqué es 
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así, debido a qué aspiraciones, deseos o necesidades tanto físicas como emocionales; 
cómo conciben el mundo y qué es importante o significativo para ellos. En definitiva 
una inmersión para comprender.
La Definición implica que tras el conocimiento derivado del anterior proceso de empa-
tía, el diseñador dispone desde esa perspectiva, del criterio suficiente para poder po-
ner en claro y enfocar los conceptos principales, los “insights” resultado del proceso de 
síntesis de la información, las ideas fuerza que han de servir para situar en el centro del 
desafío de diseño los elementos clave. Es necesario establecer un “Point of view” (POV) 
claro, una declaración del problema viable y significativo, un foco central del problema 
que será la orientación en la que trabajarán todos los esfuerzos del proyecto. Por tanto, 
la definición debe cumplir algunos requisitos como que se centre el problema con un 
enfoque claro y directo; que sea un reto inspirador para el diseñador, para el equipo; 
que genere criterios para la evaluación fundamentada de las ideas; que contenga las 
vivencias, emociones, sentimientos, actos, palabras y actos de las personas analizadas; 
y que ayude a resolver el problema de la manera más eficaz y versátil posible.
En la Ideación, el proceso desemboca desde toda aquella anterior definición, en un 
proceso de generación de ideas de todo tipo, en el que participa el pensamiento diver-
gente y el convergente, lo emocional y lo racional, lo consciente y lo inconsciente, la 
fantasía y la intuición junto al análisis evaluativo metódico y riguroso. Un proceso en 
el que de utilizarán los recursos y técnicas de creatividad necesarios para elaborar y 
reelaborar tanto cuanto sea necesario cada uno de los caminos o alternativas propues-
tas, de manera que la elección de esos recursos se convierte en algo sustancialmente 
sensible. Una técnica de creatividad no es un bálsamo mágico válido para todo, no es 
únicamente un proceso lúdico y divertido, que también lo es, sino un proceso que pre-
tende encontrar soluciones diferentes por caminos diferentes, puesto que para llegar a 
las soluciones consabidas y más inmediatas, no es preciso ningún bagaje, y casi ningún 
esfuerzo, están disponibles y cualquiera las puede proponer, aunque su validez será 
muy escasa. No se pueden resolver los problemas con el mismo pensamiento que los 
creó, decía A. Einstein.
El proceso siguiente es el de Prototipado, que supone la generación de elementos in-
formativos, esquemas, dibujos, artefactos y objetos que puedan servir para evaluar 
la pertinencia de las soluciones propuestas. El principal objetivo es el de permitir la 
interacción con la propuesta planteada, de manera que el usuario pueda experimentar 
como si estuviese con el producto final, de este modo se puede evaluar cómo funcio-
na, qué le falta o qué le sobra, qué requisitos no están presentes o en qué medida se 
comprende o no la propuesta. Debe ser un proceso iterativo, rápido y con el menor 
coste posible, que volverá a remodelar el prototipo tantas veces como sea preciso, al-
canzando en cada reelaboración una mayor optimización de sus funciones, mediante el 
feedback obtenido. Se trata de pensar con las manos, de resolver haciendo en esta fase 
del proceso de diseño.
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Y finalmente el proceso de evaluación, que implicará generar el prototipo creyendo 
que estamos acertados y evaluarlo pensando que estamos equivocados, de manera 
que todo el feedback obtenido permite, como se señalaba más arriba, refinar lo nece-
sario para optimizar el resultado. Este proceso vuelve a situar al diseñador en el proce-
so de empatía con el usuario, analizando las observaciones que vaya haciendo, con pre-
cisión para reiterar el proceso, a veces desde la mesa de dibujo, en ocasiones desde la 
corrección del punto de vista, en otras desde la modificación más sutil de detalles que 
pueden mejorar sustancialmente el resultado. Se señala con frecuencia el interés de 
entregar al usuario el prototipo, recreando las circunstancias y contexto final de la ma-
nera más fiel, y analizar el proceso interactivo que se genera, sin intervenir, sin explicar, 
sólo observando cómo emerge la experiencia del usuario con el resultado, puesto que 
el objetivo perseguido es comprobar y evaluar cómo se comporta la solución propuesta 
en condiciones reales.
En el Design Thinking trabaja en equipo, y esa es su mejor expresión completa de las 
ventajas que ofrece, un equipo multidisciplianr, diverso, con puntos de vista, conoci-
mientos y habilidades bien diferentes, cuanto más diverso sea, más riqueza aportará al 
proceso. Es imprescindible que haya al menos una persona con conocimientos sobre la 
metodología que sepa guiar el proceso. Y aunque debe tener un núcleo estable de per-
sonas que participen hasta el final, se podrán sumar otras dependiendo de la fase en la 
que se encuentre el proceso. Por ejemplo, en la generación de ideas o en la prueba de 
prototipos.
Durante el proceso es muy importante y necesario un espacio de trabajo apropiado, 
aunque también se desarrollen procesos y técnicas fuera de él. Un lugar lo suficiente-
mente amplio para trabajar en torno a una mesa compartida, con paredes libres donde 
pegar la información que se genera. Un lugar que ayude a la creatividad, que sea facili-
tador, inspirador, que propicie el trabajo distendido y haga sentirse cómodos y con un 
buen estado anímico a los participantes. Un espacio inspirador motiva la innovación.
En el Design Thinking es imprescindible la actitud, adoptar la que se denomina “Acti-
tud del Diseñador”. Fomentar la curiosidad y la observación, puesto que en cualquier 
detalle puede encontrarse una información trascendente. Fomentar la empatía, tanto 
con las personas como con sus circunstancias; ser capaces de ponernos en la piel del 
otro. Cuestionar sistemáticamente el status quo, desterrando prejuicios. Ser optimistas 
y positivos. Perder el miedo al error, a la equivocación, por el contrario considerar los 
errores como oportunidades de mejora. Nos recuerda García Ramos en su web Design 
Thinking en español, (http://www.designthinking.es/usuario/index.php?id=18. Consul-
tada el 29/04/15). Esta es una web en la que se sugiere un toolkit de técnicas de crea-
tividad para cada una de las fases del proceso de design thinking, que según el caso 
y problema abordado requerirá una decisión pertinente sobre cuales de las técnicas 
utilizar y en qué momento del proceso hacerlo. A continuación se exponen algunos de 
estos ejemplos.
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7.3.6.2.5 ALGUNAS TÉCNICAS PARA ALGUNAS OCASIONES OPORTUNAS
PARA EMPATIZAR
Mapa de actores Preparación de la entevista
Inmersión cognitiva Entrevistas
Interacción constructiva Usuarios Extremos
Moodboard Mapa de empatía
Mapa mental SCAMPER
Observación encubierta Visualización Empática
¿Qué, cómo, porqué? +
PARA DEFINIR 
Perfil de usuario Actividades de reactivación
Mapa de interacción de usuarios ¿Cómo podríamos...?
Mapa Mental Historias compartidas
Moodboard Satura y Agrupa
Personas +
Mapa de empatía +
PARA IDEAR
Perfil de usuario Prototipado en bruto
Dibujo en grupo Cuenta Cuentos
Tarjetas Actividades de reactivación
Mapa Mental Lluvia de ideas
Maquetas ¿Cómo podríamos...?
Moodboard Satura y Agrupa
Mapa de ofertas SCAMPER
Personas Brainwriting
Selección Consejo de Sabios
Seis sombreros para pensar +
Tabla 10. Bloques de técnicas de creatividad para aplicar según el objetivo planteado. (Fuente: http://www.designthinking.es/usu-
ario/index.php?id=18)
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PARA PROTOTIPAR
Perfil de usuario Personas
Inmersión cognitiva Juego de roles
Interacción Constructiva Prototipado en bruto
Mapa de interacción de usuarios Prototipo en imagen
Dibujo en grupo Cuenta Cuentos
Evaluación controlada Storyboard o guión gráfico
Mapa Mental Mapa del sistema
Maquetas Casos de Uso
Matriz de motivaciones Actividades de reactivación
Mapa de ofertas +
PARA TESTAR 
Interacción Constructiva Prototipo en imagen
Prototipado de la experiencia Prototipado de un Servicio
Maquetas Storyboard o guión gráfico
Matriz de motivaciones Mapa del sistema
Mapa de ofertas Prueba de usabilidad
Póster Casos de Uso
Juego de roles Observación encubierta
Prototipado en bruto +
           
Figura 43. Esquema y bloques operativos del proceso de design Thinking. (Fuente: IDEO).
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“Con grandes vacilaciones abordo el problema de la creatividad, por-
que generalmente, cualquiera que sea su escuela, los psicólogos pe-
netran en este terreno de puntillas. Sin embargo, desde hace mucho 
tiempo tengo la ambición de emprender una investigación sobre la 
creatividad”. J.P. Guilford _(APA 1950)
7.3.6.3 CREATIVE PROBLEM SOLVING <CPS>.
La actual agencia de publicidad BBDO implantada en todo el mundo como una de las 
grandes agencias de comunicación más prestigiosas e históricas, y cuyo nombre res-
ponde al acrónimo de  Batten, Barton, Durstine y Osborn. Fue fundada en 1928, nacida 
de la unión de BDO (Barton, Durstine y Osborn) con Batten Co. Bien, pues el apellido 
Osborn de esta agencia, corresponde a Alex Osborn, el reconocido creador del Brains-
torming, que presentó en 1942 en su libro “Cómo pensar”; y que es quizá la técnica 
más utilizada y difundida en todas las dinámicas de grupos de todo el mundo. Por otra 
parte, inició junto a Sydney Parnes en la década de 1940 el estudio del método de la 
Solución Creativa de Problemas (Creative Problem Solving_CPS) base de la mayoría de 
las metodologías de la innovación contemporáneas.
Osborn plantea originalmente en su libro “Imaginación aplicada. The Principies and 
Procedures of Creative Thinking” de 1953, siete pasos en su proceso de CPS (v1.0), a 
saber: 
• Orientación, lanzando el problema
• Preparación, con la recopilación de datos pertinente
• Análisis, descomponiendo el material relevante
• Hipótesis, acumulando y destilando alternativas por medio de las ideas
• Incubación, dejando la oportunidad para la iluminación
• Síntesis, reordenando y poniendo juntas las partes
• Verificación, evaluando las ideas resultantes
En la tercera edición revisada del mismo libro, plantea las tres etapas del proceso de 
CPS (Three stage CPS process, v1.1): 
• Búsqueda de hechos, mediante la definición del problema. Discriminar y escoger lo 
que destaca del problema. Y Preparación, mediante la recolección y análisis de los 
datos pertinentes.
• Búsqueda de Ideas,  generando ideas, produciendo una gran cantidad de ideas 
como posibles soluciones al problema; y desarrollando esas ideas, mediante la se-
lección, evaluación, reprocesamiento, modificación, combinación, etc., de las ideas 
obtenidas.
• Búsqueda de Soluciones, mediante la evaluación de las posibles soluciones, de las 
propuestas resultantes, verificando sus posibilidades; y decidiendo qué ideas se 
adopta finalmente para implementarla como solución final.
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Posteriormente Sidney Parnes adaptará en 1967 el CPS de Osborn para preparar un 
programa de formación orientado a la educación en institutos y cursos de pregrado, 
que lo denominaron Creative Studies Project, aplicado en el Buffalo State College que 
programaba una serie de cursos de estudios de creatividad en cuatro semestres; dando 
lugar a una nueva versión con cinco etapas del proceso de CPS (Five stage CPS process, 
v2.0), que se denomina la espiral de Parnes (v2.1), representado con esta iconografía y 
partiendo de un concepto central denominado desorden (mess) :
• Búsqueda de hechos (Fact-Finding <FF>), mediante el descubrimiento de hechos 
relevantes.
• Búsqueda del problema (Fact-Finding <PF>), a, determinando el verdadero proble-
ma, es decir, enfocando adecuadamente el núcleo del problema.
• Búsqueda de ideas(Fact-Finding <IF>), mediante la generación de opciones creati-
vas.
• Búsqueda de soluciones (Fact-Finding <SF>), a través de la evaluación de las ideas 
resultantes.
• Búsqueda de aceptación (Fact-Finding <AF>), confirmando la idea seleccionada para 
implementarla.
Después de esos dos años de experiencia con el programa aplicado a la educación, em-
pezó a conocerse como el “Osborn-Parnes approach to CPS”, recogido en dos libros por 
Parnes en 1967, “The Creative Behavior Guidebook” y “Creative Behavior Workbook”.  
Ruth Noller entre otros colaboradores trabajaron con Parnes en las revisiones sobre la 
versión de los cinco pasos, y de ello resultó una visualización gráfica que fue muy di-
fundida y utilizada en entornos educativos y de negocios, y en muchos casos en la edu-
cación para superdotados, señalan Treffinger, e Isaksen (2005). Esta versión 2.2 (v 2.2), 
representa visualmente por primera vez la alternancia del pensamiento divergente y 
convergente inherente al proceso. 
   
Figura 44. Proceso en cinco 
pasos de CPS, v2.2. (Fuen-
te: Nolles, Parnes & Biondi. 
1976).
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Desde 1978 hasta 1983 se continuó trabajando con este marco, en el que se pone el 
énfasis en la mayoría de herramientas para el pensamiento divergente, lo que derivó 
en hacer un esfuerzo en la búsqueda para proporcionar herramientas para el pensa-
miento convergente y conseguir un equilibrio dinámico ente el pensamiento conver-
gente y divergente, ente el pensamiento creativo y el pensamiento crítico que hiciera 
de ese equilibrio una realidad más tangible y concreta en la práctica. 
Por otra parte también empezaron a prestarle mayor atención a la identidad del indi-
viduo, al quién es el destinatario del esfuerzo creativo, o el que tiene el problema a re-
solver. Por ello transformaron la representación gráfica del proceso desde una posición 
horizontal a una disposición vertical y que incluye tanto las fases divergentes como con-
vergentes en las descripciones de cada etapa. Como resultado de estas modificaciones 
surge la versión 2.3 (CPS v2.3). 
          
Figura 45. Proceso de CPS, v2.3. (Fuente: Treffinger, Isaksen, Firestien, 1982).
Parnes también siguió introduciendo más modificaciones en torno a las imágenes y 
la visualización, que derivaron en la versión 2.4. Isaksen y Treffinger, desarrollaron la 
versión 3.0 cuando centran la atención en el que resuelve el problema, en el escenario 
en el que se lleva a cabo el trabajo, o la perspectiva desde la que se enfoca; y algunos 
aspectos como estos tan sensibles para el desarrollo de la tarea, como los obstáculos y 
barreras que pueden influir en el uso y correcto desarrollo de CPS. Posteriormente se 
renombra el paso Fact-Finding como Data-Finding, debido a la intención de buscar la 
diferencia entre hechos y opiniones, en tanto que los hechos pueden aportar al obser-
vador más confianza y fiabilidad que las impresiones o sentimientos derivados de esas 
observaciones, pero subrayan que la resolución efectiva de los problemas esta íntima-
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mente relacionada con aspectos emocionales, inquietudes y necesidades que a veces 
son determinantes en la comprensión del problema y por lo tanto deben formar parte 
del proceso CPS. 
              
Figura 46. Proceso de CPS, v3.0. (Fuente: Isaksen, Treffinger, 1985). 
Con la intención de seguir adaptando el proceso y haciéndolo más flexible en su aplica-
ción, llegaron a la conclusión que se ponía demasiado énfasis en los resultados y en el 
uso de cada paso de una manera lineal y secuenciada, por ello Isaksen y Treffinger, de 
nuevo, plantearon que los seis pasos CPS se reagrupasen en tres categorías principales 
(v 4.0), en función del comportamiento habitual de las personas. Comprensión del pro-
blema (Mess.Finding, Data-Finding & Problem-Finding); Generación de ideas (Idea-Fin-
ding); y Planificación de la acción (Solution-Finding & Acceptance Finding). Propusieron 
que las etapas del CPS v6, pudiesen ser reorganizadas, excluidas o incluidas, en base a 
las necesidades del usuario a medida que avanza en el proceso. En cualquier caso en 
esta versión se recomienda que cada usuario encuentre la aplicación del proceso que le 
parezca más conveniente para el caso particular, desde la consideración de un proceso 
flexible, considerando que el asunto de mayor importancia es la comprensión de los 
métodos para decidir qué herramientas y qué enfoques con más pertinentes en cada 
circunstancia.
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Figura 47. Proceso de CPS, v4.0. (Fuente: Treffinger, D.J. & Isaksen, S.G. (1992) Center for Creative Learning).
Debido a la influencia emergente en la investigación educativa de la teoría constructi-
vista del aprendizaje y la disciplina emergente de la ciencia cognitiva, proporcionó gran 
cantidad de investigaciones que aconsejaban revisar el proceso CPS para identificar 
nuevas vías de optimización del proceso. En la versión 5.0 se profundiza en la dirección 
de plantearlo como un marco que reúne unos componentes, pasos y fases que pueden 
ser usados en una diversidad de ordenes y secuencias. En ocasiones los usuarios no 
necesitarán todos los pasos o recurrirán a la inclusión de alguna herramienta distinta 
pertinente para una resolución más adecuada. En la versión 5.1, se añaden aún nuevos 
recursos, considerados metacomponentes, como son, “Evaluación de tarea” (“Task 
Appraisal”) y planificación del proceso (“Process Planning”); la evaluación de la tarea 
implica la decisión de si es o no apropiado en un momento determinado la aplicación 
de CPS, o qué modificaciones de enfoque podrían ser necesarias.
En la versión 6.0 estos añadidos se convierten en componentes fundamentales en el 
centro del proceso, considerando el “Planning your approach” como un recurso de ma-
nagement guiando al usuario en el análisis y selección de los componentes del proceso 
de manera consciente y deliberada. En la versión 6.1 se pone el acento en el proceso 
CPS como un sistema que incorpora herramientas de pensamiento productivo para 
gestionar, generar y enfocar procesos con diferentes planteamientos en función de las 
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necesidades y objetivos, para llevar a acabo decisiones eficaces que conduzcan a resul-
tados significativos. En resumen que todo el proceso evolutivo del CPS se orienta en la 
línea de adaptación a situaciones cambiantes y complejas que necesitan herramientas 
versátiles para construir la mejor versión necesaria eligiendo en cada caso cual es la 
herramienta idónea para qué y cómo; y cual es el momento de utilizarla.
Figura 48. Proceso de CPS, v5.0. (Fuente:  Isaksen, S.G. et al. (1992) Current approaches and applications of Creative Problem Sol-
ving).
                  
Figura 49. Proceso de CPS, v6.1. (Fuente:  Isaksen, S.G. et al. (1992) Current approaches and applications of Creative Problem Sol-
ving).
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Evolución comparativa entre las primeras versiones del CPS y CPS v 6.1.
Versiones iniciales CPS v 6.1
Enfoque principal en el pensamiento divergente Equilibrio entre pensamiento divergente y conver-
gente
El enfoque del problema a menudo implicaba 
una dificultad o deficiencia “algo erróneo” que 
necesitaba ser arreglado o cambiado
Oportunidades, desafíos y posibilidades intere-
santes pueden ser buenos puntos de partida para 
CPS; el énfasis se pone en avanzar de manera 
constructiva
Dependencia de un facilitador hábil para aplicarlo Aplicación posible para cualquier individuo con su 
propio conocimiento del proceso, no es necesario 
un experto
Proceso prescriptivo, lineal, realizado de todo 
entero de principio a fin
Proceso descriptivo y dinámico, el énfasis se pone 
en la selección y aplicación de los pasos y recursos 
necesarios
Un único camino a través del proceso para 
cualquier problema
Muy diferentes caminos para aplicar el proceso, 
teniendo en cuenta el contenido de la tarea, el 
contexto, las personas y el/los método/s alterna-
tivos o disponibles.
Fuerte énfasis en aplicar un grupo de procesos 
completos; que se pueden aplicar individual-
mente pero no son fiables.
Se pueden usar Individualmente o agrupados 
todos los componentes, pasos y/o herramientas 
con plena efectividad
Los 5 o 6 pasos son un modelo completo y fijo CPS como un sistema integral para la gestión del 
cambio, permitiendo y alentando la integración 
de otras herramientas, marcos y estructuras
Tabla 11. Evolución comparativa entre versiones iniciales y v6.1 de CPS (Fuente: Center for Creative Learning).
“Of all the gifts we have as humans, the one that stands out, 
giant-like above all the rest, is our ability to be creative. It is 
responsible for all the progress we enjoy today.”
     Sidney Parnes
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“The best way to have good ideas is to have lots of ideas…and 
then throw the bad ones away.”
   Linus Pauling
7.3.6.3.1 EL PROCESO DE CPS
Existen muchas variaciones y versiones de la “Resolución de problemas creativa”, desde 
la original de Osborn a las modificaciones posteriores de Parnes, Isaksen y Treffinger, 
y otros;  desde los estudios en la SUNY Buffalo State, The creative problema solving   
group Inc.; o  la Fundación Educación Creativa. Una gran diversidad de enfoques para el 
proceso de solución creativa de problemas que refleja el poder de la idea. 
Alex Osborn que es uno de los pioneros y paradigmático creador de una operativa sis-
tematizada del proceso creativo, formalizando en unas fases, un método centrado en 
la creatividad aplicada a la resolución de problemas, en entornos organizacionales y 
grupales, basado en una estrategia de explorar el desafío, generar ideas creativas y pla-
nificar la acción consecuente. Es una dinámica que se apoya en la fenomenología del 
descubrimiento de Wallas: Preparación, Incubación, Iluminación y Verificación.
Osborn se dió cuenta de que enfocarse solo en generar ideas no era suficiente. Ya que, 
se pueden generar ideas geniales, que estén resolviendo el problema equivocado. El 
Creative Problem Solving es un método testado para resolver problemas o retos de for-
ma imaginativa e innovadora. Una herramienta que articula un proceso desde el pen-
samiento creativo para resolver, redefinir o comprender problemas, intentando repro-
ducir los pasos que utilizan todas las personas en el momento de resolver problemas; 
para así poder abordarlos desde la generación de soluciones innovadoras. La estructura 
básica se compone de tres etapas con un total de seis pasos del proceso explícitos. 
Cada paso utiliza el pensamiento divergente y convergente:
1. Reglas de operación divergente (extraídas del manual Los fundamentos de la imagi-
nación aplicada, del curso de certificación CPS):
• Posponer el juicio
• Combinar y construir sobre las ideas de otros
• Buscar ideas alocadas
• Centrarse en la cantidad.
2. Reglas de operación convergente:
• Ser deliberado
• Comprobar tus objetivos
• Mejorar las ideas
• Ser asertivo
• Considerar la novedad
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Figura 50. Los 6 pasos del proceso de CPS. (Fuente: Creative Education Foundation. http://www.creativeeducationfoundation.org)
7.3.6.3.2 LOS SEIS PASOS DEL PROCESO
<OF> Encontrar Objetivos; que puede ser un reto, un deseo  o un objetivo concreto. 
Implica la observación desde diferentes perspectivas.
<FF> Encontrar Hechos; lo que supone la búsqueda de información acerca del asunto 
en cuestión, referentes, elementos involucrados, jerarquía de importancia en el papel 
que juegan. 
<PF> Encontrar Problemas; analizando los hechos y la información recopilada para des-
cubrir los retos que pueden contener y oportunidades. En esta fase se enfoca el proble-
ma correctamente para fijar la perspectiva desde la que abordarlo.
<IF> Encontrar Ideas; generando gran cantidad de ideas que luego tendrán que ser eva-
luadas. Se exploran ideas que pueden derivar en conexiones inesperadas, combinacio-
nes innovadoras, o emerger aspectos inesperados que deriven en soluciones creativas. 
Todas la ideas son válidas en principio, hasta las más fantásticas e irracionales.
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<SF> Encontrar Soluciones; y reforzar las posibles soluciones que apunten viabilidad. 
Es la fase en la que hay que evaluar y elegir el criterio pertinente para hacerlo, todo el 
material obtenido en la fase anterior.
<AF> Encontrar Aprobación; evaluar las posibilidades que tiene la idea seleccionada de 
realización para convertirla en realidad.
“<CPS> es un proceso sistematizado que une: 
(1) generación de supuestos sobre el tema, algunos fácticos, del equipo, desde 
cada perspectiva individual; 
(2) procesamiento divergente/convergente como operación sobre la información 
tratada, y 
(3) focalización prospectiva en la acción implicada de las personas del equipo. 
Estratégicamente busca los Objetivos que cada persona proyecta sobre el tema, 
los contrasta con los Hechos que realmente constituyen el estado de cosas del sis-
tema, a partir de esa dialéctica entre ideales y hechos se formalizan las cuestiones 
del Problema, y se produce un amplio campo de Ideas; se sintetizan Soluciones 
plausibles desde ese campo de ideas, y se estructuran para la Acción: las tomas 
de decisiones, mapas de contingencias y red de responsabilidad necesaria para la 
innovación de los hechos presentes en la organización hacia los objetivos ideados 
en el equipo. Cada fase estratégica se compone de un catálogo de tácticas para 
la operación divergente/convergente de cada fase: el conocido Brainstorming, el 
SCAMPER, entre otras. (Corujeira,  2010)
“Hay dos clases de innovación: una horizontal que consiste en 
cambiar de respuesta (evolución), y otra vertical que consiste en 
cambiar de pregunta (revolución) “
Jorge Wagenberg
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“El problema no está en las herramientas, sino en nuestra 
propia capacidad para construir un contexto en el cual esas 
herramientas … tomen sentido, ganen legitimidad y se convier-
tan en parte del management mismo de una empresa humana 
decidida a crecer…” Ernesto Gore
“El que cree que puede y el que cree que no puede. Ambos tie-
nen razón”. Henry Ford
7.3.6.4 EL MÉTODO DE LA INNOVACIÓN CREATIVA
La propuesta que hacen en esta metodología de innovación creativa Sabbagh y Mac-
kinlay (2012), la definen como “la capacidad individual y colectiva mediante la cual 
se generan ideas novedosas y útiles, que son transformadas en soluciones rentables y 
sustentables”; y esta capacidad está compuesta por practicas y comportamientos que 





El planteamiento de la innovación creativa tiene una importante dimensión social, de 
modo que plantean que el innovador ha de ser un explorador que sale de la oficina a 
observar cómo los usuarios utilizan los productos y servicios, qué sienten, qué dificul-
tades afrontan y qué necesitan, para encontrar las oportunidades para la creatividad. 
Se trata de pasar del “debe ser” al “puede ser”. Consideran al innovador un individuo 
social, que trabaja en equipo y como resultado de la colaboración obtiene sus mejores 
resultados. Afirman que el conocimiento adquirido al mirar el mapa es ínfimo en com-
paración con el que se obtiene al recorrer el territorio.
El método de la innovación creativa pretende generar hábitos e implementar prácticas 
que sirvan como vehículo para vencer la resistencia al cambio habitual en las organi-
zaciones y los grupos, salir de la zona de confort y romper con los patrones habitua-
les que están asumidos desde una actitud primitiva de supervivencia, que permiten 
ejecutar acciones complejas utilizando un mínimo de energía, como el aprendizaje de 
nuevas acciones, pero a la vez tiene una vertiente enemiga de la novedad y de la incer-
tidumbre de lo desconocido. Precisamente algo que lleva implícito todo acto creativo, 
como es la resistencia a la incertidumbre y la apertura a lo desconocido, que supone 
identificar los patrones del pensamiento convencional y vencerlos. La acción instintiva 
del cerebro es seguir los caminos marcados del pensamiento y la conducta inconscien-
temente, sin embargo la acción de la creatividad es buscar y abrir caminos nuevos , no 
marcados.
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Así, en relación con los cuatro componentes citados anteriormente, la motivación es un 
motor emocional movilizador que al orientarlo en la dirección adecuada, hacia el foco 
creativo que es imprescindible marcar perfectamente, es capaz de activar los mecanis-
mos que generan un estado de ánimo imprescindible para optimizar la creatividad, en 
palabras de Saturnino de la Torre se expresa con el concepto que denomina “Sentipen-
sar”, vocablo formado por sentimiento y pensamiento trabajando  juntos en una misma 
dirección y con un mismo objetivo. Tanto en el plano individual como en el trabajo 
grupal es un ingrediente imprescindible para la acción creadora, desactiva el piloto au-
tomático, crea vínculos de confianza que estimulan las emociones, reduce el nivel de 
sensación de amenaza ante el posible error y facilita la fluidez creativa. El sentido de 
urgencia se plantea en relación con la salida de la zona de confort activando la actitud 
proactiva hacia el cambio, la diferencia, la incertidumbre, la novedad. Tiene una rela-
ción directa con cuestionar lo sistemático y por tanto con el rodeo creativo para buscar 
soluciones innovadoras desde perspectivas diferentes a las habituales, de nuevo sugie-
re la idea de la cita de Einstein sobre la imposibilidad de encontrar soluciones nuevas 
con el mismo pensamiento que generó los problemas.
Establecer un foco creativo con la mayor certeza posible, e incluso expresado en una 
sola frase para acentuar la síntesis, es un argumento común con el procedimiento me-
todológico del design thinking, y así mismo la intención explícita de observar una espe-
cial atención en la investigación de los destinatarios del esfuerzo creativo, de aquello a 
los que va dirigida la propuesta creativa final; y para ello es preciso un procedimiento 
etnográfico que ponga un cuidado excepcional en conocer las verdaderas necesidades 
del usuario final, sus intereses reales mediante una escucha activa y una observación 
puntual de lo que dicen y lo que no dicen, lo que hacen y lo que no hacen, lo que cuen-
tan verbal y no verbalmente; en definitiva un proceso de empatía que permita ponerse 
en los zapatos del usuario, reflexionar y analizar sobre las oportunidades de innovación 
y de creatividad para definir el foco nuclear de creatividad. Este foco creativo debe 
de cumplir con algunas condiciones para resumir y definir acertadamente el desafío a 
resolver; debe ser motivante estando alineado con los intereses de los involucrados; 
debe ser imaginable, que permita hacer una visión prospectiva alcanzable, realista y 
accesible; que sea comunicable de manera certera y contundente, como un eslogan 
publicitario; y que sea flexible en la medida en que admita la permeabilidad a las con-
diciones que rodean el desarrollo del proceso.
La creatividad es el segundo de los componentes principales citados, y propone la sis-
tematización del proceso creativo de manera que se pueda facilitar la gestión del cono-
cimiento para estimular la creatividad, permitir la conexión entre conceptos, personas 
o universos que son muy diferentes incluso opuestos aparentemente y que su fusión 
puede resultar altamente creativa; facilitar la relación caórdica propia del pensamien-
to creativo. La creatividad se produce según Amabile en función de tres componentes 
principales, el conocimiento del campo, la motivación intrínseca y el uso adecuado de 
las técnicas de pensamiento creativo; de manera que todas las condiciones que puedan 
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incrementar la motivación y la mejor realización de las técnicas incidirán en mejores 
resultados. Las técnicas de pensamiento creativo son “acciones pautadas y sistemáticas 
que las personas y grupos pueden ejecutar deliberadamente con el objetivo de dirigir la 
atención hacia la identificación y superación de los patrones habituales de pensamiento 
y conducta, estimulando la generación de ideas y abordajes novedosos, útiles e imple-
mentables” (Sabbagh y Mackinlay, 2012 p).
La aplicación de las técnicas de creatividad requieren unas condiciones adecuadas para 
llevarlas a cabo con éxito, en cuanto a la consecución de un clima adecuado, de la per-
tinente motivación, de las condiciones de tiempo, espacio, reglas, facilitador, etc.; la 
necesidad de abrirse a la expectativa de lo nuevo, la introducción intencional de un ele-
mento disruptivo que desvía la atención de los patrones habituales, etc. En el método 
de la innovación creativa distinguen tres tipos de técnicas, siguiendo la sugerencia de 
Guerrero (2005): Sintéticas, aquellas que integran lo inconexo, que vuelven familiar lo 
extraño, que relacionan lo ajeno. Analíticas, que plantean el desafío como un sistema 
estructurado y dinámico que puede desglosarse en sus componentes y modificarlo; y 
Formales, aquellas que introducen un elemento disruptivo a las formas tradicionales de 
procesar los datos, las lógicas estructuradas, sintácticas, etc. 
Citan algunas de las más habituales técnicas de creatividad para cada una de la tareas 
que pueden ser requeridas, y por supuesto comienzan en primer lugar con el Brainstor-
ming como paradigma de técnica para obtener gran cantidad de ideas, activar la fluidez 
de la dinámica creativa y posteriormente para evaluar adecuadamente los resultados 
mediante criterios de clusterización, agrupamientos semánticos, valoración mediante 
la aplicación complementaria de otras técnicas como puede ser la de los 6 sombreros 
de Bono, que permitirá evaluar en función de diferentes perspectivas y valoraciones. 
Plantean las analogías como paradigma de técnicas para trasladar los patrones de un 
ámbito a otro distinto, por ejemplo la Sinéctica de Gordon para “hacer familiar lo extra-
ño y extraño lo familiar”. Las técnicas analíticas para facilitar un examen detallado de 
condiciones e influencias, como pueden ser el diagrama de Ishikawa para la causa-efec-
to; la redefinición del problema mediante la “Lista de CIA_Phoenix”; los “cinco porqués 
de Toyota”; el método de “5W1H” o “Lista de Kipling”, o el “SCAMPER”. En cuanto a las 
técnicas formales, citan el “método PO” de Bono, para generar una provocación intro-
duciendo un elemento desafiante que modifique el proceso de pensamiento habitual 
para conducirlo hacia el pensamiento de lo posible, del supuesto provocativo.
La experimentación es otro de los elementos o componentes principales señalados, 
donde incluyen la búsqueda de información orientada a la validación de la idea, plan-
teando tres tipos de preguntas como, ¿la idea es una oportunidad?, ¿se dispone de los 
recursos necesarios para llevarlo a cabo?; ¿se cuenta con el equipo necesario para im-
plementar la idea?. Este área trabaja sobre lo relativo a los equipos y redes necesarias 
para el desarrollo e implementación, la realización de prototipos, y un aspecto desta-
cado que habilita la proyección del resultado creativo, la comunicación y presentación 
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de la idea o de la propuesta, donde se contemplan recursos relacionados con el relato 
y con la comunicación pública, desde el extremo de la incertidumbre como amenaza 
que conlleva el juicio apresurado, o la “maldición del conocimiento” en palabras de 
Chip & Dan Heat, que puede generar errores en dicha comunicación de las ideas, como 
pueden ser el enamoramiento de la idea olvidando las necesidades del usuario; la falta 
de un argumento persuasivo y contundente, relato débil; la extensión y falta de foco en 
la exposición; la carencia de impacto y emoción para movilizar; o la carencia de infor-
mación suficiente. En este sentido aportan algunas recomendaciones que formulan un 
enfoque desde los recursos creativos para dicha comunicación, que van desde concen-
trarse en las necesidades del interlocutor; describir la idea general de manera breve y 
sólida, incidiendo en los beneficios de la idea; describir en una frase el sentido de ur-
gencia; encontrar el equilibrio entre la información a compartir suficiente para reducir 
la sensación de amenaza de la incertidumbre, y ofrecer la idea como atractiva organi-
zando la información adecuadamente y en cuanto a secuencia, cronología y ritmo.
Finalmente, el cuarto componente señalado es la mejora continua, que se ocupa prin-
cipalmente de reducir los obstáculos para la implementación, orientando e informando 
los procesos de testado, viabilidad y experiencia de usuario; así como los procesos para 
proveer de valor desde diferentes tipos de innovación, basada en el valor de ingeniería, 
de integración, de proceso, de extensión en línea, realce de atributos, mediante pu-
blicidad, o la innovación de vivencia, según las siete tipologías propuestas por Moore 
(2005).
7.3.6.5 DesignPedia
En la introducción del texto de ThinkersCo que escribe el diseñador Karl Gestner, plan-
tea como en el siglo XXI nos encontramos en un mundo en constante cambio que nece-
sita nuevos modelos capaces de evolucionar que ofrezcan respuestas a las necesidades 
que se plantean. El proceso de creación del diseñador ha tendido con frecuencia a un 
desarrollo espontáneo, ambigüo y muchas veces caótico en el que el propio autor no 
era capaz de delimitar lo que ocurría, bien por falta de consciencia, y a veces exceso 
de confianza en los procesos de la caja negra, bien por falta de sistematiación en la 
reflexión sobre el propio proceso. El Design Thinking establece un proceso heurístico 
en el que mediante la utilización de técnicas en la exploración del problema, en la idea-
ción, y en el prototipado, busca soluciones válidas y viables centrandose en el indivi-
duo, en el verdadero problema que pretende resolver para las personas.
Desigpedia se construye como una propuesta qe ofrece una serie de herramientas 
para el análisis y la generación de ideas para el desarrollo del proyecto y establecer un 
proceso de uso con criterio de esas herramientas, fomentando la capacidad de mezclar 
el pensamiento convergente y divergente en ciclos iterativos que permitan replicar los 
procesos. El Design Thinking se presenta como una herramienta muy pertinente para 
enfrentar una gran cantidad de información, una situación de incertidumbre y sin ex-
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cluir ninguna otra herramienta, puesto que esta es una de sus características relevan-
tes, erigirse en una metodología confiable, capaz de ofrecer soluciones válidas e inno-
vadoras. Se puede decir que el Design Thinking es un marco de trabajo, un mapa que 
podemos utilizar de múltiples maneras.
Algunos de los aspectos que destacan de manera relevante como cimientos sólidos del 
Design Thinking y que definen su propia identidad, son:
• Colaboración: el co-working implica un plantemiento de trabajo en equipo desde una 
perspectiva siempre de apertura y multiplicadora de las capacidades y resultados.
• Integración: como un modo de observar holístico, capaz de integrar todas las dife-
rentes perspectivas de todos los actores implicados en el proceso.
• Interpretación: puesto que siempre se trabaja desde la construcción de hipótesis 
prospectivas, evaluando y seleccionando las ventajas de todas las ideas posibles.
• Exploración: como una de las características consustanciales del fomento del pen-
samiento creativo. Arriesgarse y atreverse a cometer errores.
• Experimentación: mediante la realización de prototipos que permitan testar en los 
estadios más tempranos para comprobar y descubrir lo que funciona o no funciona 
de lo que se plantea como solución posible.
• Iteraciones: dado que no es nunca un proceso lineal, sino principalmente iterativo, 
que replantea y reformula tantas veces como sea necesario el proceso y el resulta-
do.
• Cocreación: en tanto que es imprescindible un proceso de empatía pra definir 
correctamente el desafío de diseño a abordar. La validación y construcción de las 
ideas en colaboración con el destinatario final de las soluciones.
El proceso que plantea el British Design Council en 2005, con la publicación del gráfico 
de doble diamante, como resultado de la investigación en empresas y base de un pro-
ceso de diseño elemental, es un soporte fundamental del proceso de Design Thinking, 
y la propuesta de Designpedia trabaja desde estas cuatro fases: Descubrir, Definir, De-
sarrollar y Entregar, para plantear la estructura de su metodología.
     
Figura 51. Gráfico del doble diamante. 
(Fuente: http://sidlaurea.com/2014/09/28/transfer-your-busi-
ness-through-design-thinking/)
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Se trata de un proceso también en cuatro fases principales de desarrollo que deben 
permitir un proceso permeable de constante iteración en la construcción de ideas y 
conceptos, y que fomenta el desplazamiento de un estadio a otro en función del propio 
proceso. Las fases que definen son. Mapear, en un trabajo colaborativo que permita 
definir los límites del reto que se plantea. Explorar, implementando todas las técnicas 
de descubrimiento y herramientas de generación de creatividad para buscar ideas in-
novadoras. Construcción, de los conceptos y procesos necesarios para alcanzar unas 
soluciones fiables y viables. Finalmente, Testeo, con los usuarios con el objeto de vali-
dar las soluciones propuestas para abordar la implementación final. En cada una de las 
fases en las que intervienen de manera determinante procesos y dinámicas de trabajo 
creativo que requieren el uso de técnicas y herramientas, se presta una atención espe-
cial y determinante a la selección de las técnicas a utilizar en cada caso para optimizar 
los resultados.
Figura 52. Proceso de doble diamante de Designpedia. (Fuente: Gasca y Zaragozá. (2014). Designpedia).
Los límites del diseño son los límites de los problemas.
Charles Eames
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7.3.6.6 CONCLUSIONES DEL MARCO TEÓRICO
La metodología del proyecto gráfico debe de utilizar la creatividad como un aliado 
estratégico, y no como un recurso circunstancial que aporte un aspecto lúdico y en el 
mejor de los casos un modo de aplicar alguna técnica de creatividad, como suele ser 
recurrentemente, un brainstorming, tormenta, lluvia o borrasca de ideas; que aporte 
algunas ideas inmediatamente sujetas a crítica, atemperadas por el miedo al error y 
la crítica, y llevadas a un callejón sin salida para realizar una evaluación con criterio de 
os resultados, en definitiva, en demasiadas ocasiones se obtiene una gran cantidad de 
nada; un procedimiento metodológico que poco aporta al curso habitual de pensa-
miento convergente y herméticamente impermeable. 
Por ello es imprescindible que la creatividad, además de facilitar las herramientas ne-
cesarias para optimizar la creatividad, para ayudar y facilitar la generación de ideas 
creativas e innovadoras mediante las técnicas de creatividad, pueda integrarse desde 
el conocimiento de sus valores y por tanto de todas la dimensiones que pueden apor-
tar grandes ventajas e interesantes perspectivas globales, tanto para el proyecto como 
para la educación en general. 
La creatividad incorporada con fundamento en el diseño de los programas didácticos 
aporta una nueva visión del proceso, del producto, del individuo y del entorno en el 
que se produce la enseñanza, que abre un abanico de posibilidades innovadoras, pro-
bablemente inacabable. 
En el caso de esta investigación se analiza el conocimiento sobre el diseño, la creati-
vidad, la enseñanza, y como resultado de ello y de la observación de la realidad en el 
aula y de la debilidad de la integración de la creatividad en la didáctica del diseño, e 
incluso de la absoluta desconsideración de la misma como un fenómeno potencial-
mente enriquecedor, se plantea que en el marco práctico de la creatividad aplicada 
a la praxis en el aula para el proyecto de diseño gráfico en los estudios de grado en 
diseño, es una interesante aportación la integración de los recursos de creatividad en 
el proceso de diseño, junto con la metodología de design thinking, del método de la 
innovación creativa, o de CPS (Creative Problem Solving) de CPSI (The Creative Problem 
Solving Institute. Buffalo. NY); por citar tres ejemplos que ya integran la creatividad de 
una forma mucho más avanzada y consciente en sus tareas, métodos y metodología 
general; y con la combinación constante de pensamiento convergente y divergente en 
los diferentes procesos, con la decisión y selección consciente de la técnica adecuada 
en el momento adecuado, para obtener un resultado pertinente; de manera que las 
técnicas de creatividad utilizadas estratégicamente como herramientas, permitan que, 
siguiendo con ese ejemplo metafórico, del mismo modo que cuando necesito clavar un 
clavo utilizo la herramienta adecuada, un martillo y no un destornillador, que también 
es una herramienta, pero para otra función; y si no se elige correcta y pertinentemente 
la herramienta adecuada probablemente el resultado no sea satisfactorio. El error no 
está en la validez de la herramienta, sino en la elección inadecuada de la misma. Hay 
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que conocer qué es la creatividad, porqué y para qué usarla, y cuando es el momento y 
cómo hacer uso de ella.
Por otra parte en el siguiente marco práctico se expone un pequeño desarrollo de las 
características de las estrategias creativas que se proponen para la intervención en el 
aula y cómo el modelo de enseñanza constructivista ofrece un marco excelente para 
desarrollar todos los aspectos necesarios, tanto en el diseño de los contenidos, la me-
todología del proyecto, las actividades a realizar, los recursos y la evaluación, y así apli-
car a la praxis en el aula una estrategia creativa fundamentada y sólida.
La creatividad se aprende igual que se aprende a leer.
Ken Robinson
La actividad creativa es un tipo de proceso de aprendizaje en el 
que el profesor y el alumno se hallan en el mismo individuo.















8. Marco Empírico / Práctico
“La pericia en escalar paredes no asegura por sí sola 
que se esté escalando la pared correcta”. 
E. de Bono
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8. MARCO EMPÍRICO / PRÁCTICO
8.1 INTRODUCCIÓN
“Y si bien nunca el aprendizaje de una profesión puede preparar al estudiante de manera 
completa para la experiencia laboral, lo que no puede pasar es que la realidad del oficio 
desmienta el aprendizaje”. (Bellucia, 2007, p. 109). Y afirma Vilchis (2015) al respecto 
que la investigación en diseño es una necesidad imperiosa en una época como la actual 
en que el proyecto se asocia demasiadas veces a parámetros comerciales, técnicos, es-
téticos o lúdicos, con el peligro que supone olvidarse del valor de la reflexión sobre el 
diseño en el contexto de la enseñanza universitaria, y hace referencia en sus conclusio-
nes a tres modalidades de aprendizaje: por recepción, que ofrece contenidos acabados 
y fijos; por descubrimiento, que implica un planteamiento abierto y especulativo; y por 
significación, en cuanto a la vinculación de los contenidos nuevos con los conocimientos 
previos del individuo. Y todo ello evitando el aprendizaje repetitivo, que según Goleman 
lleva a la psicoesclerosis o endurecimiento de las actitudes olvidando que la etapa analí-
tica y racional del proceso de búsqueda de soluciones es una parte necesaria de la totali-
dad del proceso creativo, etapa denominada habitualmente de incubación, “en la que se 
digiere todo aquello que se ha recopilado sobre una cierta necesidad de comunicación. 
(Goleman, 2010, pp. 21-23)
También afirma Vilchis en sus conclusiones al texto citado anteriormente que 
La enseñanza del diseño debe reflexionar sobre su naturaleza cuya significación par-
te de un proceso de semiosis que hay que desentrañar desde la complejidad de sus 
códigos, desde su lenguaje específico. En lo diseñado, ningún signo está aislado ni 
es más importante, ni se integra como información fijada visualmente en un soporte 
bidimensional, forma parte de una constelación de sentido que constituye el campo 
de la experiencia visual. (Vilchis, 2015, p. 143)
En su texto “Ocasiones para la creatividad en contextos de educación superior”, en 
el que buscan algunas grietas por las que incorporar el desarrollo de la creatividad, 
que puedan facilitar su promoción e incorporación en todas sus dimensiones. Elison-
so, Donolo y Rinaudo (2009), inician su resumen: “Subrayamos la importancia de los 
estudios que se refieren a la creatividad en educación, consideramos que éste es un 
tópico relevante en la agenda de la investigación educativa”. Y también afirman en la 
presentación del texto que la creatividad apenas encuentra detractores en los contex-
tos educativos, dado que es muy difícil que alguien no esté de acuerdo en que es muy 
importante como objetivo de la educación, pero como ya se apunta en este texto ante-
riormente, es muy común que se concrete poco a este respecto en las planificaciones 
docentes y en la actividad cotidiana del aula.
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En esta relación de la creatividad y la educación se plantea un desafío a abordar que 
consiste en la integración de diferentes perspectivas para orientar los procesos me-
todológicos hacia una visión holística y una mejor comprensión del fenómeno de la 
creatividad. Son numerosos los investigadores, (Amabile, 1996; Sternberg y Lubart, 
1997; Menchen, 1998; Alonso Monreal, 2000; Rinaudo y Donolo, 2000),  que señalan 
la escasa integración de la creatividad en todos los niveles de la educación, y así la 
escasa contribución del proceso educativo en el cultivo de las capacidades creativas y 
en la interiorización de los recursos creativos, e incluso el daño que muchas veces se 
produce al desarrollo creativo del individuo matando la creatividad como nos recuerda 
sir Ken Robinson. Y Marín y De la Torre (1991) plantean que “la creatividad debe consi-
derase un valor educativo que ha de plantearse en normas legales, proyectos y progra-
maciones, no debe convertirse en una palabra de relleno, sino incorporarse a todas las 
materias curriculares y traducirse en actividades concretas”. En la misma línea los ya 
citado Sternberg y Lubart (1997) plantean que la escuela es con frecuencia el lugar en 
el que mayor desconsideración se tiene hacia la creatividad. En definitiva, mientras que 
se señala en muchas ocasiones que la promoción de ideas y pensamiento creativos es 
una finalidad del sistema educativo universitario, nos encontramos con prácticas que 
no siguen esta línea, y también en este caso hay múltiples pronunciamientos de inves-
tigadores denunciando la escasa contribución de la universidad a la promoción de la 
creatividad como un componente básico.
La producción creativa está íntimamente ligada a los conocimientos del individuo en 
el su campo de actuación, y por tanto los programas que están elaborados en torno a 
planteamientos y contenidos cerrados e impermeables, no ofrecen muchas posibilida-
des para plantear ideas y propuestas que se salgan de la norma, que reconstruyan otra 
realidad generando un nuevo modo de mirar el problema, en definitiva, no dejan espa-
cio a la innovación. Los planteamientos que consideran la integración de la creatividad 
se orientan hacia un tratamiento desde enfoques diferentes, desde la apertura a la ex-
periencia, desde la observación de las relaciones y conexiones que producen la emer-
gencia de lo nuevo; Dillon (2006) plantea el término “integracionismo” en relación a la 
creatividad, en tanto que el término, reúne conceptos como la interdisciplinariedad y la 
multidisciplinariedad, y esto le lleva a la denominación de la pedagogía de la conexión, 
cuyo propósito es ofrecer herramientas para facilitar el trabajo integrativo entre distin-
tas disciplinas en el contexto educativo. Un planteamiento en el que se implica la crea-
tividad sustancialmente, puesto que es necesario establecer relaciones entre universos 
bien distintos y generar algo nuevo de esa conexión. Algo que tiene una relación direc-
ta con la búsqueda en contextos ajenos al tema investigado que se plantea en el Design 
Thinking, de procedimientos, metodologías, conceptos e ideas que sean asumibles y 
enriquecedoras para el proceso de conocimiento del desafío de diseño planteado.
Por otra parte la creatividad no sólo se vincula con procesos cognitivos, también la ver-
tiente emocional y de los sentimientos juega un papel muy importante en los procesos 
de generación de la creatividad, y por ello es determinante la atención a los contextos 
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en los que se debe propiciar el placer por aprender, la emoción de conocer e investigar, 
la libertad de atreverse a ir más allá de lo pautado, a pensar y crear sin temor al error; 
en procesos de interacción y colaboración con los demás individuos. De la Torre y Vio-
lant (2002), llegan a considerarlo el identificador más relevante del proceso didáctico 
creativo, y otros investigadores educativos como Entwistle y Peterson (2004), o Lesgold 
(2004) desde una perspectiva constructivista, coinciden en que los aprendizajes no sólo 
dependen de la particularidad y los procesos cognitivos, sino que  las percepciones 
de sí mismo, de los demás, y los contextos, tienen una incidencia determinante en los 
desempeños académicos y en las posibilidades de modificarlos; y así mismo tienen un 
papel decisivo en el despliegue de los potenciales creativos.
Algunos autores plantean la posibilidad de que este sea un gran reto para la educación 
y una vía de transformación y evolución, la construcción de contextos creativos de en-
señanza y aprendizaje desde la perspectiva de la variedad de facetas y procesos que 
implica la creatividad, lo que implica el necesario conocimiento en profundidad de los 
valores del fenómeno de la creatividad alejado de los estereotipos y de prejuicios. Tam-
bién se subraya el valor de los contextos educativos en los que se promueve la autono-
mía ofreciendo espacios y márgenes para dirigir estratégicamente el individuo su pro-
pio aprendizaje, lo que de nuevo se relaciona directamente con las estrategias creativas 
de resolución de problemas y con ello la búsqueda de soluciones innovadoras.
Es necesario diseñar estrategias de aprendizaje flexibles que promuevan esta autono-
mía de los alumnos, y un clima de apertura hacia las nuevas ideas, de adaptación al 
cambio, y de neutralización del miedo al fracaso y rechazo al riesgo . Amabile (1996) 
propone generar ambientes estimulantes en los que se facilite el desarrollo de los ta-
lentos y habilidades específicas, y señala que la flexibilización de la elección de tareas 
y de los métodos conduce a la creatividad. Libertad y autorregulación promueven la 
creatividad y amplían las posibilidades de las potencialidades creadoras en los con-
textos educativos. “El clima de la clase, las percepciones y expectativas mutuas, las 
emociones y los sentimientos, cuestiones a veces olvidadas en las aulas universitarias 
parecen ser también determinantes a la hora de expresarse, participar y exponer ideas, 
pensamientos y producciones alternativas”. (Elisondo, R. C., Donolo, D., & Rinaudo, M. 
C., 2009). Si queremos preparar  los alumnos para dar grandes pasos en el progreso, 
deberíamos confiar más en sus posibilidades para dar pequeños pasos en la organiza-
ción de sus aprendizajes y la evaluación de sus capacidades, de sus fortaleza y debilida-
des, dicen Rinaudo y Donolo (2000 p.143).
Todos los autores señalan la importancia del docente en esta promoción de la creativi-
dad, tanto por la estrategia y estilo de enseñanza como por las propuestas pedagógicas 
y modelos que ofrece, concretamente Sternberg y Lubart (1997) subrayan que el mejor 
modo de fomentar la creatividad es proporcionar modelos de rol creativo, es decir, que 
el docente ofrezca conductas y modos de formulación y resolución de problemas carac-
terísticos de las personas creativas. Dicen De la Torre y Violant (2000) que las caracte-
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rísticas de los profesores creativos e innovadores, tienen una disposición flexible hacia 
las personas, las decisiones y acontecimientos, estando abierto a los cambios; plantean 
ideas y propuestas con relaciones y nexos interesantes;
demuestran habilidades como inducir a los sujetos a que se sensibilicen a los proble-
mas, promueven el aprendizaje y preguntas divergentes y aplican técnicas creativas 
a diferentes problemas; asumen riesgos y perseveran ante los obstáculos; es decir en 
definitiva los rasgos de los que habla al definir la personalidad creativa. El docente 
como resultado de esas cualidades aplicadas a la estrategia creativa en el aula, será un 
facilitador del conocimiento en profundidad de la creatividad, y de las potencialidades 
creativas, estimulando y activando su motivación intrínseca.
En cualquier caso la construcción de entorno educativos favorecedores de la creativi-
dad no es una tarea fácil, de hecho Craft (2003) plantea al menos cuatro limitaciones 
habituales, como son: el primero de ellos tiene que ver con la pregunta básica ¿Qué es 
la creatividad?, una pregunta que tiene una respuesta compleja como se ha señalado 
reiteradas veces más arriba, en función de perspectivas teóricas, metodológicas o ideo-
lógicas. La polisemia del término incrementa la complejidad de su articulación en el 
diseño de propuestas educativas. Otra limitación proviene del conflicto entre la política 
y la práctica educativa, sobre todo en la aplicación en contextos reales de las orienta-
ciones administrativas del sistema educativo. Limitaciones derivadas del currículo, en 
cuanto a las asignaturas, materias, tiempos, espacios y recursos, etc. Y la cuarta de las 
limitaciones señaladas por Craft, derivado de los modelos pedagógicos centrados en 
el control, y la corrección y eliminación de los errores, que coartan cualquier intención 
de riesgo o exploración cercana a la creatividad. A esto se añaden otros condicionan-
tes sociales, culturales, ambientales y éticos, por lo que Craft plantea la necesidad de 
aclarar los términos que se suponen al hablar de creatividad en educación y con ello 
los desafíos que suponen para el docente, desde cambios en los modelos pedagógicos 
hasta decisiones éticas e ideológicas.
De la Torre y Violant (2002) ya señalan que la construcción de entornos educativos para 
la creatividad no se limita a enseñar técnicas específicas de pensamiento creativo, sino 
que va mucho más allá cuando se convierte un eje principal de orientación de la edu-
cación, como una forma de entender el contexto educativo que es transversal a conte-
nidos, actividades en el aula y fuera del aula, interacciones entre los participantes en el 
proceso, las estrategias diseñadas y los recursos utilizados, etc.
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“El arte más importante del maestro es despertar en sus edu-
candos la alegría de crear y de conocer” A. Einstein.
8.2 ESTRATEGIAS CREATIVAS EN LA ENSEÑANZA
Dicen De la Torre y Violant que “Nadie duda hoy que la enseñanza universitaria está 
en un momento de transformación y búsqueda de un nuevo sentido del conocimiento 
urgido por la realidad social y la demanda de calidad” (2001 p.1). Así la universidad 
actual, en muchos aspectos más cerca de la universidad del siglo XVIII, tiene que dar 
paso a una nueva concepción más flexible y abierta a las condiciones actuales de la 
sociedad del siglo XXI, que prepare a los estudiantes personal y profesionalmente para 
un contexto como el de la sociedad actual. Además de los autores citados entre otros 
muchos, también el Parlamento EU, como se desarrolla anteriormente en este texto y 
a través de múltiples iniciativas y directivas europeas, plantea que la creatividad debe 
tener un lugar destacado en este proceso de transformación y una presencia imprescin-
dible en todos los niveles de enseñanza de todos los países miembros. A este respecto, 
señalan de nuevo De la Torre y Violant que hoy ya no es posible referirse a la enseñan-
za universitaria sin considerar la convergencia europea, y aún más, subrayando que en 
breve será la pauta a seguir por todas aquellas instituciones que quieran contarse entre 
las de mayor reconocimiento.
En las orientaciones surgidas hasta ahora se pone el acento en la metodología como 
herramienta principal para llevar a cabo un cambio que va desde la tradicional trans-
misión de contenido académico, a contenidos profesionalizantes centrados en el desa-
rrollo de competencias y habilidades en los que la enseñanza basada en la transmisión 
de información del profesor al alumno, pasa a ser basada en la actividad formativa del 
estudiante. En este sentido, las estrategias didácticas son herramientas imprescindibles 
para facilitar una enseñanza innovadora, que facilite la creatividad y su aplicación. La 
creatividad, es el alma de las estrategias innovadoras orientadas al aprendizaje, ya que 
es el propio alumno, el que ha de ir manifestando la progresiva adquisición de las com-
petencias establecidas en cada caso; y así el profesor ha de cumplir un papel bien dife-
rente del mero transmisor de información y evaluador de conocimientos, por el contra-
rio ha de organizar las tareas docentes en función de estrategias y recursos didácticos 
coherentes con las necesidades del proceso de aprendizaje; ha de ser facilitador, orien-
tador y “coach”, para que los alumnos encuentren el mejor modo de enriquecer su 
adquisición de conocimiento, y en este sentido hacer que los alumnos estén motivados 
por ese aprendizaje, que sería un importante objetivo docente a cumplir.
En esta línea y con esta prospectiva, el grupo EDIFID (Estrategias Didácticas Innovado-
ras para Formación Inicial de Docentes) de la Universidad de Barcelona ha elaborado 
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algunas estrategias innovadoras y creativas para desarrollar capacidades y habilidades 
de ideación, interacción, elaboración, competencia comunicativa, argumentación para 
expresar y defender los propios puntos de vista, trabajo colaborativo, y desempeño de 
roles; que se caracterizan, dichas estrategias, por orientarse al desarrollo de actitudes, 
valores, sensibilidad emocional y de persistencia en la tarea iniciada; y todo ello com-
porta un alto grado de implicación en el proceso de aprendizaje, colaboración y puesta 
en común de ideas en el trabajo en equipo.
En las estrategias creativas el alumno tiene todo el protagonismo, algo que ya las sitúa 
en el polo opuesto de las estrategias tradicionales en enseñanza. Es el estudiante el 
que va construyendo los conocimientos y desarrollando sus habilidades a medida que 
su búsqueda personal, siempre orientada por el profesor, le va permitiendo sumar 
contenidos, recursos, conocimientos, etc., que integra en sus conocimientos anterio-
res; y además constantemente está contrastando sus valoraciones con el grupo, argu-
mentando, discutiéndolas, proponiendo, asumiendo otras e integrando perspectivas 
enriquecedoras. La enseñanza creativa se caracteriza precisamente por ser proactiva, 
motivadora, dinámica, comprometedora y generadora de una actitud responsable. 
“El aprendizaje creativo hace referencia al conocimiento construido con la implicación 
activa del sujeto, desde su planificación hasta su internalización, caracterizado por la 
motivación intrínseca, estar centrado en el discente, carácter abierto del proceso y la 
autoevaluación” (S. de la Torre, 1993, p. 272).
Plantean también De la Torre y Violant que el docente es un profesional que conoce el 
porqué y para qué de la gestión de la enseñanza y por tanto no es un mero técnico que 
soluciona algunas situaciones concretas, sino un individuo que a través del análisis y la 
reflexión encuentra la visión adecuada para abordar la situación tal como lo requieren 
las circunstancias; y por tanto, además de reunir las condiciones de conocimiento ne-
cesario sobre la materia, va a seleccionar, secuenciar y proponer actividades adecuadas 
que promoverán el recorrido de aprendizaje a realizar por los estudiantes de manera 
didáctica y tanto pedagógicamente como psicológicamente más pertinentes. Esto rea-
lizado de manera innovadora y creativa ayudará a estimular al alumnado en mayor me-
dida en un aprendizaje significativo.
Desde el grupo EDIFID citado más arriba, se subraya que el profesor innovador y crea-
tivo reunirá algunas características del tipo de una actitud y disposición flexible hacia 
las personas, las decisiones y los acontecimientos; abierto a los cambios, pero no sólo 
con tolerancia, sino con predisposición; receptivo a las ideas y sugerencias nuevas; 
dispuesto a valorar los hechos diferenciales adaptándose a lo nuevo sin reticencias y 
promoviendo proyectos de innovación; elaborando la adaptación de los contenidos a 
los destinatarios y de un proceso didáctico sólido. Valoran y destacan en el docente la 
capacidad de percepción de los matices, como un rasgo resultado de un interés por mi-
rar más allá, por establecer relaciones entre diferentes situaciones e ideas; la facilidad 
para integrar y evocar experiencias; por supuesto el conocimiento de diversas técnicas 
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facilitadoras de la creatividad aplicada y la ideación, lo que ayudará a los estudiantes a 
una mayor innovación en sus propuestas y resultados. Todo ello, lo sitúan en un espa-
cio de relación directa con la capacidad de generar motivación hacia el desarrollo del 
autoaprendizaje.
8.3 ESTRATEGIA DIDÁCTICA
La realidad educativa, y social es muy compleja, no es lineal en absoluto, y la crea-
tividad tampoco lo es, es flexible y dinámica, es adaptativa y abierta, es compleja y 
caórdica, es interactiva, es cambiante, y siempre es influida por el entorno y contexto 
sociocultural; por ello el concepto de estrategia se plantea como procedimientos adap-
tativos mediante los cuales ordenamos secuencialmente la acción para alcanzar un 
propósito. El concepto de estrategia básicamente hace referencia a todo aquello que 
sirve de conexión o puente entre las intenciones y las acciones para conseguir esos pro-
pósitos, por tanto planteado así es un concepto “amplio, abierto, flexible, interactivo, 
adaptativo y aplicable a modelos de formación, de investigación, de innovación educa-
tiva, de evaluación, docencia o estimulación de la creatividad”. (De la Torre & Violant. 
2001 p.5).
Dicho concepto de estrategia didáctica, implica los siguientes componentes (Torre, S. 
de la. 2000, p.112ss): Una perspectiva de conjunto del proceso. La estrategia marca 
una dirección y una intención que aporta una visión amplia, global. Implica un por qué 
y para qué; una finalidad concreta a la que dirigir todos los esfuerzos, que cumple tam-
bién una función aglutinante en el proceso. La estrategia es flexible y creativa gracias 
a la secuencia adaptativa; es decir que puede sufrir modificaciones sin menoscabo de 
su integridad y validez, en función de los individuos, los contextos, las condiciones y 
situaciones nuevas que puedan producirse durante su desarrollo. “Una estrategia tiene 
tanto de sucesión planificada como de indeterminación sociológica”, dice De la Torre. La 
realidad contextual es un elemento que hace aterrizar la acción concreta, puesto que 
marca limitaciones y concreciones que son esa propia realidad del proyecto ineludible, 
y generalmente esa realidad contextual se convierte en el  “referente de partida, de 
proceso y de llegada”, en palabras de Torre (1993 p.114). Las personas implicadas en el 
proceso tienen un papel determinante y su grado de implicación influye directamente 
en los resultados obtenidos; y finalmente la funcionalidad o pertinencia y eficacia, que 
le otorguen validez para el objetivo pretendido. La estrategia no es buena o mala, sino 
pertinente o impertinente para el resultado buscado. En definitiva por tanto, la estra-
tegia en opinión de Torre (2001 p.6), es la “toma de conciencia de las bases teóricas 
que la justifican y legitiman, concreción de la intencionalidad o meta, secuenciación de 
acciones de forma adaptativa, determinación de roles de los agentes implicados, con-
textualización del proceso y consecución total o parcial de logros”. 
El grupo EDIFID, habla de los rasgos propios de estas estrategias en términos similares 
a los que se manejan más arriba para el profesor innovador, por ejemplo, desde la fle-
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xibilidad, a la adaptación, el clima adecuado, los roles de participación interactiva entre 
estudiantes, y en relación con el profesor; la productividad, un alto grado de satisfac-
ción, y la conciencia motivadora de autoaprendizaje. Y concretan esto, en lo que llaman 
la metodología del desarrollo, que considera el proceso de aprendizaje como un pro-
ceso abierto y recursivo, en relación a la interacción continua e iterativa de objetivos, 
estrategias y valoraciones. Así, considera siempre el cambio como algo consustancial 
con el proceso y lo atiende con protagonismo; la no linealidad y reiteración continua en 
el proceso que lleva adelante y atrás en múltiples ocasiones; que los instrumentos nun-
ca son estables y definitivos, y que en muchos casos los hitos temporales se sustituyen 
por situaciones que marcan un momento especial y relevante en el proceso; que al ser 
un proceso tan dinámico se van modificando muchos datos en el recorrido y que todo 
está conectado con un alto grado de interactividad permanente, así la experiencia del 
propio proceso desarrollado conlleva un proceso formativo que permite aprender en 
paralelo de la práctica y de las interrelaciones. 
8.4 LA ESTRATEGIA AL AULA 
En relación a la integración en el aula de las estrategias creativas, destacan De la Torre 
y Violant (2001 p.9), algunos aspectos importantes, desde la flexibilidad en la planifi-
cación, la adaptabilidad a las circunstancias cambiantes, la interacción entre todos los 
participantes en el proceso, la promoción de un clima confiable, la motivación que ayu-
da a la productividad y la implicación, a la conciencia del valor del autoaprendizaje; y 
desarrollan algunos de estos aspectos en los siguientes términos:
La Planificación flexible en tanto que se trata de planificar intenciones, actuaciones y 
actividades y los materiales y recursos necesarios para todo ello; de manera que cuan-
do se modifica algo respecto de la previsión original, es necesario adaptarse a las cir-
cunstancias y amoldarse a ellas haciendo que el resultado se vea trastornado lo menos 
posible. El docente prepara una estrategia creativa intencional que rigurosamente está 
planificada desde el inicio en todos sus extremos, la actividad en el aula, los conteni-
dos, los objetivos y el modo de alcanzarlos. Aunque esté muy extendido el mito de que 
la creatividad es todo espontaneidad, la estrategia creativa tiene el control sobre los 
modos de facilitar que se produzcan unos resultados determinados, sin rigidez, pero 
también sin dejarlo en manos del azar.
La adaptación contextual de todos los elementos organizativos y logísticos mantiene 
una relación directa con las estrategias a seguir. Las condiciones que ofrecen los espa-
cios, el tiempo, los horarios y su distribución, el número de alumnos y sus caracterís-
ticas, el curso, el tipo de materia de la asignatura o la disciplina concreta a la que se 
dirige y sus particularidades.
Un clima gratificante es un requisito imprescindible puesto que el nivel de estimulación 
que puede ofrecer un clima confiable, distendido y que permita sentir un nivel de segu-
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ridad para permitir que fluyan la ideas es absolutamente determinante. La carga emo-
cional que siempre lleva implícita la actividad creativa se refleja en la influencia que 
recibe de todos los aspectos que la rodean, y así es necesario que el clima en el que 
fructificará la emergencia de ideas sea motivador y estimulador y nunca coercitivo, ge-
nerador de temores o sensación de amenaza para expresar ideas nuevas, arriesgadas, a 
veces fantasiosas o irracionales, y exponerse a la mirada crítica de los colaboradores en 
un trabajo íntimamente cooperativo. Es el ambiente común en los proyectos que convi-
ven con métodos creativos.
Los roles participativos e interactivos también son muy determinantes para el buen 
desarrollo de las estrategias creativas, puesto que el protagonismo está en la actividad 
del estudiante y por tanto todas aquellas actividades que facilitan ese proceso son muy 
interesantes para el mismo, así las puestas en común, los debates, las argumentaciones 
y confrontación de ideas, y por supuesto, todas las formas de presentación de resulta-
dos o exposiciones públicas. El aprendizaje compartido es un concepto muy defendido 
y fundamentado por muchos autores como los citados por De la Torre y Violant, Medi-
na, A.: Zabalza, M.A.; Marcelo, C.; y los propios autores que los citan.
La productividad o realización personal es un aspecto íntimamente relacionado con 
la creatividad en tanto que este proceso resulta siempre en un producto o realización 
creativa, sea verbal, gráfica, simbólica, teórica, práctica, plástica, proyectual, o del tipo 
que sea. Es importante subrayar que en la estrategia creativa se promueve el aprendi-
zaje a través de la creación y resolución de problemas, de procesos que desarrollan el 
potencial creativo, lo que implica la participación de una gran cantidad de elementos 
orientados a ese desarrollo. El papel del docente es guiar, facilitar, hacer que se re-
flexione sobre el problema planteado, el proceso de resolución construido, el producto 
resultante, la participación de las personas y los contextos implicados.
La satisfacción del estudiante promovida con la realización de la actividad, la partici-
pación activa en el proceso colaborativo, la búsqueda de referencias y argumentos, la 
construcción del relato, la visualización de las ideas convirtiéndolas en algo tangible, 
y la presentación y exposición de los resultados, sin duda, fomenta un alto grado de 
motivación intrínseca para la realización de la tarea. A mayor grado de satisfacción se 
corresponde un mayor deseo de repetición, lo que facilita la adquisición de habilidades 
sin conciencia del esfuerzo realizado.
La conciencia de autoaprendizaje es una apreciación subjetiva de cada individuo de ha-
berse enriquecido con algo nuevo e interesante. Se multiplica dicha conciencia desde 
la perspectiva de la realización como un descubrimiento personal, no como algo que ha 
sido aportado desde el exterior por alguien ajeno y que se puede trabajar más o menos 
en su interiorización. Se produce el aprendizaje por permeabilidad en el contacto con 
una situación observada con una mirada holística, elaborada de principio a fin con un 
compromiso personal y emocional en el proceso.
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8.5 LA EDUCACIÓN UNIVERSITARIA COMO I + C (INTELIGENCIA + CREATIVIDAD)
“En la Universidad conviven un pensamiento productivo que posibilita una organi-
zación diferente, la creación de una nueva solución; y un pensamiento reproductivo, 
como aplicación de soluciones ya sabidas y logradas a partir del planteamiento de un 
problema”. (Corbalán et al. 2008 p.1).
En el V Congreso Iberoamericano de Docencia Universitaria de 2008, se plantea la 
necesidad de darle un nuevo sentido a los profesos de transmisión y construcción de 
conocimiento en los niveles superiores de la enseñanza. Se señala la responsabilidad 
de la universidad en los cambios que afectan a lo social y en su compromiso con ellos, 
tanto desde la propia planteamiento de la docencia, desde la investigación, como des-
de la vinculación con su entorno. Se plantea cómo en el conocimiento de hoy conviven 
conceptos como la complejidad, la incertidumbre, la paradoja, la ambigüedad, el pen-
samiento alternativo, etc., y todo ello afecta de manera capital al modo en que se ha 
de entender la estructura de la enseñanza universitaria para facilitar que esta se man-
tenga conectada, y en un diálogo fluido, seminal y retroalimentador con la sociedad a 
la que pertenece. En gran medida una nueva docencia que tiene que basarse, con todo 
lo que ello implica, en la actividad formativa del propio alumno. Señala Trillo cómo el 
paso del paradigma de la enseñanza al del aprendizaje es el eje en torno al que se arti-
culan todos los planteamientos; pero denuncia cómo en realidad, se plantea una gran 
incoherencia por ejemplo al pretender formar alumnos creativos y autónomos cuando 
se mantiene un sistema imitativo, que penaliza el riesgo y el descubrimiento, en el que 
la imaginación es un “pariente pobre en comparación con la atención y la memoria” 
(2005, pp. 85-104).
Así, la interacción pedagógica implica mucho más que los procesos cognitivos, también 
los socioemocionales, las características del dominio, es decir el contenido teórico;  el 
campo, es decir, el grupo social; y los aspectos contextuales socioculturales, las influen-
cias históricas, los sucesos y las tendencias, entre otros. Dicen Corbalán et al. (2008): 
Lo que identificamos como complejidad de lo real, requiere de un comportamiento 
lógico cuyos límites son transgredidos permanentemente, compartiendo el universo 
epistémico con una lógica flexible, débil, que admita valores veritativos además de la 
verdad y la falsedad. Aparece así el pensamiento lateral que complementa el vertical 
o lógico, y potencia su eficacia al contribuir al descubrimiento de espacios alterna-
tivos para la elaboración racional, su verificación y aplicación práctica. (Citado por 
Corbalán et al. 2002, p. 8).
A este respecto subrayan De Bono y Guerrero, que son dos caminos que alimentan el 
proceso creativo necesario para el progreso y el avance del conocimiento, tanto la pro-
vocación de la discontinuidad, que recompone el universo habitual del pensamiento, 
y la evocación de la idea innovadora, que plantea nuevos enfoques inesperados que 
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hasta ese momento no eran valorados en el contexto intelectual. De manera que este 
nuevo enfoque permite desarrollar la multidimensionalidad del conocimiento; y que 
según Morin en el Método (1992), “reúne  diversas capacidades, funciones, competen-
cias, entre las cuales se deben destacar, por ser las facultades más comprometidas en la 
creación y el descubrimiento de los productos científicos, la intuición y la imaginación”. 
(citado por González Oliver. En Pérez Lindo, 2004 p. 33). 
El pensamiento productivo promueve y facilita una organización diferente, nuevas 
soluciones, una mirada distinta, la obtención de conexiones emergentes que generan 
resultados tan innovadores y cargados de nuevas posibilidades, como fructíferos; y el 
pensamiento reproductivo aplica las soluciones ya conocidas y contrastadas. Con el 
pensamiento convergente, las soluciones que se plantean discurren por los caminos 
conocidos, con las pautas preestablecidas y buscando una respuesta única concreta y 
determinada, y sólo una, no hay más posibilidades, es un proceso cerrado; mientras 
que el pensamiento divergente transita por caminos bien diferentes, es un proceso 
abierto y permeable, es fluido y flexible, y puede plantear muy diferentes respuestas y 
muy diferentes modos, procesos y planteamientos para llegar a ellas, con el resultado 
frecuente de varias respuestas válidas. Ambos tipos de pensamiento son necesarios 
en todo proceso de creatividad y en la generación de conocimiento, puesto que si uno 
de ellos genera innovación el otro sistematiza; si uno aporta muchas ideas posibles o 
probables, el otro evalúa su viabilidad de manera más racional; es por ello que la com-
plementariedad de los dos tipos de pensamiento y su integración real en la enseñanza 
promoverá fuertemente una “formación integral”. (Corbalán et al. 2008 p.3).
Señalan también los mismos autores citados (2008, p.3), que la cultura de la homoge-
neización va contra la creatividad, la bloquea y neutraliza; dejando instalado un modelo 
sistemático y estandarizado en la educación propio de la sociedad industrial de tiem-
pos pretéritos, y el desconocimiento de lo que supone el fenómeno de la creatividad 
hace que se promueva el supuesto de que la gente creativa es gente especial que tie-
nen algo que otros no tienen, y en consecuencia la profecía autocumplida de que la 
creatividad es una condición innata y nada puede hacerse para alcanzar la condición 
de individuo creativo, tal como se describe anteriormente en este texto al hablar de 
las teorías implícitas sobre la creatividad, concretamente esta de la creatividad innata. 
Sin embargo, la creatividad forma parte consustancial del individuo y por tanto todo 
individuo por serlo está capacitado para entrenar y desarrollar su creatividad. Todos los 
niños dan muestras de una gran creatividad, aunque posteriormente se pierda, se ocul-
te, se destruya, o sencillamente se integre en otras habilidades y destrezas cognitivas y 
sociales, y quede reducida a un número de individuos limitado que siguen cultivándola, 
usándola y conviviendo con ella cotidianamente. Y siguen los mismos autores:
La creatividad es un recurso escasamente utilizado en el contexto escolar. Educar 
en la creatividad es educar para el cambio y formar personas ricas en originalidad, 
flexibilidad, visión de futuro, iniciativa, confianza, amantes de los riesgos y prepara-
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das para afrontar los obstáculos y problemas que se les van presentado en su vida 
diaria tanto escolar como familiar y social, además de ofrecerles herramientas para 
solucionar los problemas de un forma innovadora, creativa. La creatividad puede y 
debe ser desarrollada a través del proceso educativo, favoreciendo potencialidades y 
consiguiendo una mejor utilización de los recursos individuales y grupales dentro del 
proceso de enseñanza-aprendizaje (Corbalán et al. 2008 p.4).
Cualquiera que sea la forma en que considera la creatividad o la perspectiva desde la 
que se observe, siempre es un fenómeno que aporta un enriquecimiento  a los proce-
sos educativos de todo tipo, tal como consideran Sternberg y Lubart; lo cual es un in-
teresante recurso a valorar cuando los retos y desafíos de la sociedad del futuro nece-
sitan de nuevos planteamientos y visiones innovadoras para poder plantear soluciones 
interesantes y válidas, puesto que recordando de nuevo la cita de Einstein, no podemos 
resolver los problemas con el mismo tipo de pensamiento que los creó. Desde los años 
’50 del siglo pasado en que diferentes investigadores prestaron atención al pensamien-
to creativo, identificaron operaciones mentales, diferenciaron tipos de pensamiento, y 
propusieron nuevas formas de abordar la creatividad y sus componentes, emergiendo 
técnicas de creatividad que trabajan fundamentalmente sobre el desarrollo del proce-
so. Posteriormente, en una orientación más pragmática y buscando la eficiencia en la 
vida cotidiana y la solución de problemas concretos, se analiza la aplicación de la crea-
tividad mediantes estrategias del hemisferio derecho del cerebro, dando lugar a otras 
técnicas relacionadas principalmente con la originalidad de los resultados y la conexión 
entre universos bien diferentes y ajenos; cambiando la perspectiva, redefiniendo los 
problemas, o modificando las facetas actitudinales frente a los problemas. Y por otro 
lado, un “enfoque ecológico” que integra todas las posibilidades y formulaciones ante-
riores, subrayando la multidimensionalidad de los fenómenos y con ello la necesidad 
de una mirada holística que permita abarcar la totalidad del problema.
8.6 CARACTERÍSTICAS DEL PENSAMIENTO CREATIVO
Desarrollar la creatividad no es sólo emplear técnicas atractivas, lúdicas o ingeniosas 
por sí mismas, ni es la originalidad por la originalidad, sin criterio. La creatividad impli-
ca incidir sobre varios aspectos del pensamiento, siendo sus características más impor-
tantes como ya se comenta anteriormente en esta investigación:
• Fluidez, referida a la capacidad de generar una cantidad considerable de ideas o 
respuestas a planteamientos realizados previamente. Según Guilford se muestra 
en la generación figurativa, en la diversidad lingüística, la profusión de ideas, o 
en las conductas asociativas. Una característica interesante cuando se trata de 
superar la respuesta única.
• Flexibilidad, son aquellos factores que promueven una visión más amplia, la 
capacidad de adaptación, la originalidad que produce nuevas estructuras en la 
visión de los problemas. 
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• Originalidad, en relación a la novedad, aunque no siempre lo nuevo es original. 
Encontrar los aspectos o estrategias que convierten algo conocido en extraño o 
viceversa, para hacer emerger otras cualidades ocultas o invisibles hasta enton-
ces. Implica pensar de manera diferente para llegar a conclusiones diferentes.
• Elaboración, en las posibilidades de desarrollo de las ideas planteadas. Implica 
la valoración de detalles cualitativos y cuantitativos, añadiendo, conectando, 
transformando ideas ya existentes, ya conocidas o recién planteadas que lleve a 
modificar alguno de sus atributos. Permite evaluar la versatilidad y la viabilidad 
de las ideas.
y en estas cuatro dimensiones es en las que fundamentalmente se apoya la selección 
de recursos a aplicar estratégicamente o de técnicas de creatividad para la generación 
de ideas para el proyecto de diseño gráfico que plantea esta investigación.
Por otra parte Sternberg y Lubart consideran la confluencia de seis recursos para poner 
la creatividad con los pies en el suelo y aplicarla a la resolución de problemas y no plan-
tearla como un recurso mágico, en el desarrollo e integración de la creatividad en las 
aulas. Estos recursos son:
• La inteligencia 
• El conocimiento 
• Los estilos de pensamiento 
• La personalidad 
• La motivación
• El contexto medioambiental
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“¿Tu verdad? No, la verdad; y ven conmigo a buscarla. 
La tuya guárdatela.” 
Antonio Machado 
8.7 APROXIMACIÓN AL APRENDIZAJE CONSTRUCTIVISTA
 “La psicología del aprendizaje se ocupa de explicar teóricamente la forma que el ser 
humano tiene de conocer la realidad, asimilarla, reinterpretarla y actuar sobre ella” 
(Santiuste, 2005 p.1). Desde esta perspectiva de la psicología se pueden señalar tres 
teorías fundamentalmente relacionadas con el aprendizaje: la teoría cognitiva cons-
truida alrededor de las investigaciones sobre la memoria y de los modelos de procesa-
miento de la información que se ocupan del funcionamiento de aspectos del individuo 
como la imaginación, la memoria, la inteligencia, o la solución de problemas. La teoría 
conductista que se articula en torno al control y la predicción  de la conducta animal 
y de ahí derivado a la aplicación al comportamiento educativo; subraya el aprendizaje 
social como un modo de establecer modelos que orientan la conducta del individuo. Y 
las teorías humanistas que se centran en cuestiones básicas como la personalidad y los 
factores individuales del desarrollo personal. En general se produce una simultaneidad 
en la aplicación de estos principios, el modelo cognitivo señala los aspectos de conoci-
miento e instructivos, el conductista los comportamientos externos y hábitos; y el hu-
manístico en el desarrollo de la personalidad en valores, creencias y actitudes y juicios 
hacia los demás.
La perspectiva constructivista del aprendizaje se sitúa en oposición a la instrucción del 
conocimiento, ya que plantea que el aprendizaje puede facilitarse, pero será cada in-
dividuo quién reconstruya su propia experiencia interna. Desde el constructivismo se 
propone crear un contexto favorable al aprendizaje, con un clima motivacional de coo-
peración, donde cada alumno reconstruye su aprendizaje con el resto del grupo. 
Recuerda Hernández-Requena (2008), que el término constructivismo proviene del la-
tín “Struere”: “arreglar”  o “dar estructura”. El principio básico en el que se apoya esta 
teoría proviene de su significado, 
la idea central es que el aprendizaje humano se construye, que la mente de las per-
sonas elabora nuevos conocimientos a partir de la base de enseñanzas anteriores. 
El aprendizaje de los estudiantes debe ser activo, deben participar en actividades en 
lugar de permanecer de manera pasiva observando lo que se les explica. (Hernán-
dez-Requena 2008 p.1)
El proceso de enseñanza-aprendizaje constructivista se nutre de diversas fuentes de 
diferentes campos que en muchos casos incluso son divergentes, aunque siempre en-
focan la importancia en la actividad del alumno, y la idea central es que el aprendizaje 
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humano se construye y el individuo elabora nuevos significados a partir de la base de 
enseñanzas anteriores. 
Podemos hablar de aproximaciones constructivistas diferentes según el área de cono-
cimiento, en este sentido destacan tres modelos: la teoría evolutiva de Piaget; el enfo-
que socio-cultural de Vygostsky; y el aprendizaje significativo de Ausubel. Si Vygostsky 
asegura que el aprendizaje esta condicionado por la sociedad en la que nos desarrolla-
mos; la cultura tiene un papel importante en el desarrollo de la inteligencia y por ello 
en diferentes culturas hay diferentes modos de aprender, así como la comunicación del 
entorno cercano moldea el conocimiento y comportamiento. Y el aprendizaje guiado 
como posibilidad de aprender con ayuda de personas más brillantes. Por su parte Pia-
get plantea el aprendizaje como algo evolutivo, una reestructuración de estructuras 
cognitivas. Las personas aprenden bajo el prisma de sus conocimientos previos que ya 
tienen en su estructura cognitiva, y así se consigue mantener, ampliar y modificar esta 
estructura. Plantea que el docente sabe que el individuo está aprendiendo cuando es 
capaz de explicar el nuevo conocimiento adquirido. La motivación es algo consustancial 
con este tipo de aprendizaje. 
Las personas no entienden, ni utilizan de manera inmediata la información que se 
les proporciona. En cambio, el individuo siente la necesidad de «construir» su propio 
conocimiento. El conocimiento se construye a través de la experiencia. La experien-
cia conduce a la creación de esquemas. Los esquemas son modelos mentales que 
almacenamos en nuestras mentes. Estos esquemas van cambiando, agrandándose y 
volviéndose más sofisticados a través de dos procesos complementarios: la asimila-
ción y el alojamiento ( J. Piaget, 1955, citado por Hernández-Requena 2008). 
Finalmente Ausubel, en su teoría del aprendizaje significativo por oposición al memo-
rístico; considera que el punto de partida es el de los conocimientos y experiencias pre-
vias; dice que el factor más importante del aprendizaje es lo que el individuo ya sabe, 
puesto que sólo adquiere significado si se relaciona conscientemente con ese conoci-
miento previo, si no es así el aprendizaje se produce de manera memorística y se olvida 
con facilidad. Además el aprendizaje no se produce sin interés por parte del alumno, es 
imprescindible el compromiso de la motivación.
En definitiva, los principios del constructivismo serían:
• El individuo construye el conocimiento de manera activa, interactuando con el ob-
jeto de estudio.
• El nuevo conocimiento adquiere significado cuando se relaciona con el conocimien-
to previo.
• El contexto social y cultural del individuo influye determinantemente en la cons-
trucción del significado.
• Aprender significa participar de forma activa y reflexiva.
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El constructivismo en cuanto al aprendizaje humano considera al individuo como el su-
jeto activo en el proceso de construcción de su propio aprendizaje. El aprendizaje hu-
mano se produce a partir de las construcciones que los individuos realizan para modi-
ficar su estructura apoyándose en sus conocimientos previos, de manera que alcanzan 
mayores niveles de complejidad para integrar en la realidad, lo cual va generando una 
estructura significativa que facilita un desarrollo integral.
Epistemológicamente es una teoría que intenta explicar cual es la naturaleza del cono-
cimiento humano, y plantea que los individuos van aprendiendo del ambiente, de sus 
esquemas y organizaciones conceptuales de los contenidos empíricos, y como interac-
ción de ambos factores, pero siempre de manera que cada persona construye su propia 
perspectiva del mundo que le rodea por los esquemas mentales que desarrolle y por 
los datos de las propias experiencias.
En el siguiente gráfico se muestran algunas diferencias importantes entre el aprendiza-
je constructivista y el conductista, en el círculo interior las características del constructi-
vismo y en el círculo periférico las conductistas.
                        
Figura 53. Construtivismo según Jonassen. (Fuente: http://uoc112-grupo6.wikispaces.com/Constructivismo. Según el modelo de 
Jonassen).
En la siguiente tabla se establece una comparativa entre el modelo tradicional de la 
enseñanza y el modelo constructivista por una parte, y entre conductismo y constructi-
vismo por otra:
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Modelo tradicional de la enseñanza Modelo constructivista
• El proceso educativo está centrado en el pro-
fesor. El profesor es un transmisor de conoci-
mientos, es quien dicta su lección.
• La exposición del profesor constituye su 
método didáctico predominante.
• Está centrado en la enseñanza.
• El profesor se convierte en un facilitador, el 
proceso se centra en el aprendizaje, en el es-
tudiante.
• Se favorece el proceso de autoaprendizaje y un 
papel de alumno preponderantemente activo.
• El desarrollo de actividades así como acti-
tudes y valores se lleva a cabo de manera 
lateral.
• El profesor maneja una estructura inflexible.
• Hay una carencia de reflexión sobre el proce-
so que sigue de parte del profesor.
• Se aplica el aprendizaje colaborativo y el indi-
vidual. Construcción de significados por parte 
del alumno.
• Es importante el desarrollo que construye el 
alumno de sus habilidades, actitudes y valores. 
El profesor reflexiona e investiga sobre el pro-
ceso y lo mejora constantemente.
• El profesor decide qué y cómo deberá apren-
der el estudiante y es el único que evalúa.
• El estudiante es un ser pasivo que ejecuta la 
manera directiva del profesor.
• El profesor utiliza diversas estrategias didác-
ticas: descubrimiento, comprensión, análisis, 
evaluación y aplicación de los conocimientos, y 
el estudiante construye el conocimiento a partir 
del aprendizaje vía experiencias que permite 
mejorar su estructura cognitiva y modifica las 
actitudes, valores, percepciones y patrones de 
conducta.
• El alumno es un receptor de conocimientos. • El estudiante desarrolla habilidades y destrezas 
provocadas por una interacción motivadas por 
el profesor mediador del proceso de aprendiza-
je.
Conductismo Constructivismo
• El alumno es un receptor de conocimiento. • El estudiante construye su propio conocimiento.
• El profesor es un transmisor de conocimien-
tos.
• El docente es un mediador entre el sujeto que 
aprende y el objeto de conocimiento
• El alumno es un objeto de conocimiento. • El estudiante es sujeto de conocimiento.
• El PEA (Proceso Enseñanza y Aprendizaje) 
se basa en una cadena de ESTÍMULOS - 
RESPUESTAS
• El aprendizaje implica un proceso de reorgan-
ización interna de esquemas.
• El medio es una herramienta para la 
enseñanza
• Los medios son socios intelectuales del estudi-
ante.
• El profesor es el responsable del aprendizaje 
de los alumnos.
• El estudiante es responsable de su propio 
aprendizaje.
Tabla 12. Comparativa de modelos de enseñanza. (Fuente:  http://saberes.my3gb.com/etaquitao/politec/constructivismo.htm). 
Tabla 1. Tesis doctorales que tratan sobre diseño gráfico indexadas en 
Teseo. (Fuente: Oliva Marañón, C. (2014): “Diseño Gráfico: visibilidad 
Tabla 3.  Dimensiones del APS. (Fuente: Universidad de Standford. 
Service Learning 2000 Center Service Learning Quadrants, Palo Alto, 
Tabla 4. Relación de estudios realizados sobre diferentes aspectos de 
APS. (Fuente: Folgueiras Bertomeu, P.; Luna González, E. ; Puig Lato-
rre, G. (2013). Aprendizaje y servicio: estudio del grado de satisfacción 
Tabla 5. Enseñanza Creativa y Transdisciplinar: Para Una Nueva Univer-
sidad. Revista Encuentros Multidisciplinares, nº 31. (Fuente: Esquivias 
Tabla 6. Confrontación paradigmática en las organizaciones (Fuente: 
Tabla 8. Esquema de la derivación de la metodología. (Fuente: Esteve, 
-
objetivo planteado. (Fuente: http://www.designthinking.es/usuario/
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8.8 EL AMBIENTE DE APRENDIZAJE CONSTRUCTIVISTA
Según Jonassen, 1994 citado por Hernández-Requena (2008), plantea que el ambiente 
de aprendizaje constructivista se puede diferenciar por las siguientes ocho característi-
cas:1. El ambiente constructivista en el aprendizaje provee a las personas del contacto 
con múltiples representaciones de la realidad; 2. Las múltiples representaciones de la realidad evaden las simplificaciones y re-
presentan la complejidad del mundo real;3. El aprendizaje constructivista se enfatiza al construir conocimiento dentro de la 
reproducción del mismo; 4. El aprendizaje constructivista resalta tareas auténticas de una manera significa-
tiva en el contexto en lugar de instrucciones abstractas fuera del contexto;5. El aprendizaje constructivista proporciona entornos de aprendizaje como entor-
nos de la vida diaria o casos basados en el aprendizaje en lugar de una secuen-
cia predeterminada de instrucciones; 6. Los entornos de aprendizaje constructivista fomentan la reflexión en la expe-
riencia; 7. Los entornos de aprendizaje constructivista permiten el contexto y el contenido 
dependiente de la construcción del conocimiento;8. Los entornos de aprendizaje constructivista apoyan la construcción colaborativa 
del aprendizaje, a través de la negociación social, no de la competición entre los 
estudiantes para obtener apreciación y conocimiento» (Jonassen, 1994).
                                      
Figura 54. Principios del constructivismo.  (Fuente: http://uoc1112-2-grupo1.wikispaces.com/3.+TEORÍA+CONSTRUTIVISTA)
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8.9 OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL CONSTRUCTIVISMO
Rogers (1996) afirma que el aprendizaje social más útil es el aprendizaje del propio pro-
ceso de aprendizaje, que implica adquirir y mantener una actitud continua de apertura 
frente a las experiencias e interiorizar ese proceso de cambio. La diferencia principal 
respecto de otros planteamiento como el conductista o cognoscitivista, está en que en 
estas se presentan salidas predeterminadas y sin embargo en el planteamiento cons-
tructivista son impredecibles. Algunos autores señalan la debilidad que puede presen-
tar el constructivismo, en cuanto a que derive en conformidad en el alumno y con ello 
a la falta de iniciativa, aunque por otro lado subrayen la fortaleza que le proporciona 
al alumno, la posibilidad de interpretar múltiples realidades, lo que  le prepara para 
afrontar situaciones diversas y complejas en la vida real. Así, algunos de los principales 
objetivos educativos del constructivismo son:
• Aprender a aprender
• Aprender a partir de ejemplos
• Solucionar problemas a partir de casos reales
• Adquirir la capacidad de identificar la información relevante, interpretarla, clasi-
ficarla adecuadamente y buscar relaciones entre esta información y la adquirida 
previamente.
• Potenciar las actividades en grupo para promover la negociación social del conoci-
miento
• Lograr que el aprendizaje de los alumnos sea activo, y participativo en todas las ac-
tividades
• Plantear creativamente el proceso de enseñanza–aprendizaje
• Favorecer el desarrollo de los procesos cognitivos y creativos para facilitar la inde-
pendencia y autonomía profesional.
• Promover la interacción con el entorno confrontando teorías con hechos.
• Fomentar la responsabilidad de su propio aprendizaje en los alumnos haciendo que 
activamente construyan significados.
• Promover el aprendizaje como resultado de la experiencia directa con el objeto de 
conocimiento.
• Adecuar los contenidos a los procesos de aprendizaje del alumno
• Valorar los conocimientos previos, que son importantes por su influencia, como 
cimientos, en la construcción de nuevos conocimientos.
• Establecer relaciones entre los conceptos involucrados para aprender encontrando 
el sentido al objeto de conocimiento.
Todos los aspectos relacionados anteriormente se cumplen, y se desarrollan más ade-
lante, en la estrategia planteada para esta unidad didáctica.
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El rol del estudiante en este proceso es muy importante puesto que como se ha sub-
rayado anteriormente es el eje central del mismo. Debe ser autónomo investigando y 
poner en práctica el aprendizaje por descubrimiento. Debe ser activo en su aprendizaje 
y búsqueda de soluciones, así como la participación en las actividades programadas. El 
alumno tiene que cultivar y desarrollar su pensamiento divergente, la reflexión y la ac-
titud crítica; y responsabilizarse de su propio aprendizaje. Es muy importante la interac-
ción con los otros estudiantes, en trabajos colaborativos y mediante cualquier modo de 
retroalimentación que lo facilite. Respecto del rol del docente, este ha de convertirse 
en facilitador de las situaciones, actividades y condiciones que permitan dinamizar el 
aprendizaje. El docente es un guía orientador en el proceso de aprendizaje, que partici-
pará activamente en las actividades propuestas, incluso proponiendo ideas, y estable-
ciendo conexiones y vínculos entre las ideas aportadas.
Roschelle et al., 2000, citado por Hernández Requena (2008 pp.32) subraya la relación 
entre el desarrollo cognitivo y el constructivismo, que diversas investigaciones con-
cluyen afirmando, que el aprendizaje es más efectivo cuando están presentes cuatro 
características: compromiso activo, participación en grupo, interacción frecuente y re-
troalimentación, y conexiones con el contexto del mundo real. 
• Compromiso activo. Los estudiantes aprenden mejor a través de la construcción del 
conocimiento mediante una combinación de experiencia, interpretación e interac-
ciones estructuradas con sus compañeros y profesores.
• Participación en grupo. El constructivismo de Vigotsky está enfocado sobre la di-
mensión social del aprendizajem y este contexto social ofrece al estudiante la opor-
tunidad de manejar habilidades más complejas que las utilizadas individualmente. 
Hacer trabajos en grupo y comparftir los conocimientos, ideas, intereses, etc. hace 
que se facilite la comprensión de las ideas ajenas y sobre todo que mediante la 
comunicación que promueve se hagan visibles los pensamientos propios. El apren-
dizaje está relacionado con el significado y el uso correcto de las ideas, símbolos y 
representaciones.
• Interacción frecuente y retroalimentación. El aprendizaje discurre con mayor rapi-
dez cuando tienen posiblidad de aplicar los conceptos aprendidos y cuando las ob-
servaciones sobre el trabajo realizado se producen en un período corto de tiempo.
• Conexiones con el contexto del mundo real. Con frecuencia se produce una fractura 
en el aprendizaje en el momento de aplicar lo aprendido a los problemas con los 
que se enfrentan en la realidad. Cuando y cómo aplicar los conocimientos adqui-
ridos al caso que se plantea, en una actitud proactiva permiten al estudiante la 
experimentación, diseño y reflexión en el proceso, y con ello una experiencia de 
aprendizaje diferente.
En la siguiente tabla se pueden valorar comparativamente algunas de las características 
principales de diferentes enfoques educativos, Conductista, Cognoscitivo, Tecnológico y 
Constructivista.
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Enfoque Conductista Enfoque Cognoscitivo Enfoque Constructivista Enfoque Tecnológico
El aprendizaje ocurre a través 
de un proceso mental que 
involucra almacenamiento de 
la información, en la memoria 
de una manera organizada y 
significativa.
El aprendizaje es un proceso
activo que se da en los in-
dividuos según el tipo de 
información que reciben que 
posteriormente es almacena-
da en la memoria, en la cual 
se puede influir
El aprendizaje es un 
proceso
acumulativo en el cual 
se utiliza el conocimien-




El aprendizaje ocurre como re-
sultado de la interacción entre 
el medio para la obtención de 
conocimientos, el ambiente y 
el mediador.
Los aprendizajes solo son posi-
bles en términos de conductas 
observables. Lo que se puede 
observar ha sido aprendido, lo 
que no se puede observar no.
Los resultados del aprendizaje 
se observan
en el desempeño del indi-
viduo, pero los procesos son 
menos obvios
El aprendizaje es esen-
cialmente activo
El aprendizaje es autogestio-
nado originando
la acomodación de infor-
mación de manera cognitiva 
en el sujeto y la vinculación 
de nuevos conceptos en su 
continuo.
El aprendizaje es producto del 
establecimiento de patrones 
de refuerzo.
Es un proceso activo e interno, 
es decir
solo se lleva a cabo dentro de 
la mente del individuo




El aprendizaje es un resultado 
del proceso
de intercambio con la tec-
nología, el sujeto, el grupo 
común de aprendizaje y el 
foco de discusión
El aprendizaje es el resultado 
de asociaciones entre estimulo 
y respuesta. El ambiente y no 
el aprendiz determina el
aprendizaje (E-R)
El aprendiz es concebido 
como un organismo activo 
que controla los procesos de 
su memoria y su estructura 
cognitiva
El alumno es responsa-
ble de su propio proce-
so de aprendizaje.
El alumno sin saberlo es au-
todidacta y vigilante de su 
proceso de aprendizaje.
El aprendizaje solo se da a 
través del ensayo y error
El aprendizaje consiste princi-
palmente en la
construcción y modificación 
de estructuras mentales
La construcción del 
conocimiento se da
por parte de cada su-
jeto.
La construcción de conoci-
miento es inminente en el 
intercambio de información 
y en el avance de los grupos 
involucrados.
El docente presenta los 
contenidos que se deben 
aprender y determina la con-
ducta que debe alcanzar el 
estudiante
El aprendizaje involucra mu-
chas competencias, desde el 
conocimiento de procesos 
complejos y difíciles.
Rechaza la concepción 
del alumno como un  
mero receptor o repro-
ductor de los saberes 
culturales.
El alumno a partir de sus 
conocimientos
previos, la investigación con-
stante y el uso de los medios 
tecnológicos reconstruye los 
conceptos para su manejo y la 
propagación de los mismos.
El aprendizaje se considera 
como  “modificación de la 
conducta”
El conocimiento esta organiza-
do en bloques
de estructuras mentales
El conocimiento surge 
a través de la creación 
de nuevas estructuras 
cognitivas
El conocimiento es el resulta-
do del intercambio grupal, la 
investigación individual  y la 
reconstrucción luego de la
retroalimentación constante.
Cuando se obtiene una 
respuesta, si esta es la de-
seada por el docente dicha 
conducta es fortalecida a 
través de un reforzador pos-
itivo, en caso contrario, si no 
es lo que se espera se aplican 
reforzadores negativos
Los resultados del aprendizaje 
dependen
del tipo de información recibi-
da y de cómo se procesa en el 
sistema de memoria.
Produce una retención 
más duradera de la in-
formación a la vez que 
facilita la adquisición de 
nuevos conocimientos.
La información producto de 
las discusiones y sus apli-
caciones da como origen a 
la reproducción del mismo, 
utilizando los mismos medios 
de propagación y el
aprendizaje colaborativo.
Tabla 13. Comparativa de enfoques de enseñanza. (Fuente: https://es.scribd.com/doc/2976403/Cuadro-Comparativo-Enfoques). 
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8.10 CRITERIOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 
El aprendizaje constructivista no tiene una estrategia muy determinada y concreta 
de evaluación del grado de consecución de los objetivos. Se trata de una evaluación 
formativa, de hecho se considera el error como una fuente de aprendizaje, y la evalua-
ción formativa se realiza a partir de actividades basadas en el estudio de casos, en la 
resolución de problemas a situaciones reales. Algunos de los instrumentos que se uti-
lizan habitualmente para la evaluación son los resúmenes y memorias, síntesis, mapas 
conceptuales, intervenciones en debates y mesas redondas, la crítica fundamentada, 
presentaciones, etc.; y en todos estos casos se fomenta el desarrollo de habilidades de 
autoevaluación, así como la evaluación social, sometiendo los resultados o las propues-
tas planteadas al criterio argumentado de los compañeros. Por tanto algunos de los 
elementos característicos de la evaluación en este proceso de enseñanza-aprendizaje 
según la wiki de la UOC (Universidad Oberta de Cataluña) (http://uoc1112-2-grupo1.
wikispaces.com/3.+TEORÍA+CONSTRUTIVISTA) son:
• Es una evaluación subjetiva 
• Se pone énfasis en la evaluación de los procesos de aprendizaje 
• Se da la autoevaluación del alumno, como capacidad de autorregulación y autoeva-
luación. 
• Se evalúa el proceso y el resultado de su propio aprendizaje. Evaluación formadora 
• La evaluación depende del proceso de construcción de significados y de los conte-
nidos 
• A través de la evaluación se comprueba el grado de significatividad 
• Se consideran las actividades de evaluación parciales, se supone que se aprende 
más de lo que se capta 
• Se aconseja utilizar variedad de actividades de evaluación dado que el contexto de 
aprendizaje así lo requiere por su importancia: funcionalidad de los aprendizajes 
• Se evalúa la capacidad de utilizar el aprendizaje para construir otros significados 
• Se evalúa el control y la responsabilidad de los alumnos en la realización de una 
actividad 
• Evaluación diferencial de los contenidos de aprendizaje.
“El que aprende construye su propia realidad o al menos la in-
terpreta de acuerdo a la percepción derivada de su propia ex-
periencia, de tal manera que el conocimiento de la persona es 
una función de sus experiencias previas, estructuras mentales 
y las creencias que utiliza para interpretar objetos y eventos” 
D.H. Jonasson.
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8.11 UNIDAD DIDÁCTICA 
Se plantea una unidad didáctica para la intervención en el aula, articulando un proceso 
de trabajo para el proyecto de diseño grafico que optimice los resultados del proceso 
enseñanza-aprendizaje, y que integre plenamente la creatividad en todo el desarrollo 
metodológico.
8.11.1 TÍTULO: UD1_“CREATIVIDAD APLICADA, …ESA GRAN DESCONOCIDA”.
El título se plantea con la intención de reunir en el término creatividad aplicada un 
concepto que resulte atractivo para los alumnos y que les establezca una relación de 
la creatividad con la aplicación práctica, puesto que debido a los prejuicios, ideas pre-
concebidas y teorías implícitas que afectan a la opinión que se tiene de la creatividad, 
siempre despierta simpatía pero si hay indicadores de contenidos teóricos es disuasivo 
y provoca mayor rechazo. Por otra parte incorpora un guiño de complicidad con los 
estudiantes, mediante una frase que les resulta familiar (…esa gran desconocida) y que 
descontextualizada sigue funcionando como referente de algo atractivo y lúdico; sien-
do a la vez una afirmación presente en la investigación como uno de los motivos princi-
pales por los que se plantea la hipótesis.
8.11.2 CONTEXTO, ASIGNATURA Y GRUPO.
El contexto físico y social en el que se va a desarrollar la investigación es concretamen-
te en la Escuela Superior de Diseño de Madrid (e/s/d/m). Este espacio educativo es un 
centro público para la Enseñanza de los Estudios Superiores de Diseño de la Comuni-
dad de Madrid. La Escuela Superior de Diseño forma parte, junto al Real Conservatorio 
Superior de Música de Madrid, la Real Escuela Superior de Arte Dramático, La Escuela 
Superior de Canto, la Escuela Superior de Conservación y Restauración de Bienes Cul-
turales y El Conservatorio Superior de Danza, de la red de centros públicos de la Sub-
dirección General de Enseñanzas Artísticas Superiores, perteneciente a la Dirección 
General de Universidades e Investigación de la Comunidad de Madrid.
La Escuela Superior de Diseño de Madrid cuenta con más de 700 estudiantes distribui-
dos entre las cuatro especialidades de grado en diseño que se imparten en el centro 
(diseño de interiores, diseño gráfico, diseño de moda y diseño de producto). Las espe-
ciales características de estas enseñanzas determinan una ratio estudiante/profesor de 
20/1 como media en las diferentes asignaturas. 
Los estudiantes de grado en diseño gráfico son el principal objetivo de la unidad didác-
tica; para tomar como referencia la situación en cuanto a la presencia de la creatividad 
en la enseñanza del diseño gráfico. Para el estudio de los alumnos se toma como lugar 
de referencia tal como se ha citado anteriormente la Escuela Superior de Diseño de 
Madrid, en los estudios de Grado en Diseño, especialidad en Diseño Gráfico. La investi-
gación se lleva a cabo con el grupo DG3B de tercer curso de diseño gráfico que tiene 25 
alumnos matriculados en el curso 2014-2015.
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8.11.3 DISTRIBUCIÓN TEMPORAL, NÚMERO DE SESIONES/CLASES Y DURACIÓN.
El desarrollo de la unidad didáctica se realiza a lo largo de un semestre académico. 
Concretamente del segundo semestre del curso tercero de grado en diseño gráfico que 
se plantea con la intención de desarrollar un proyecto real, aplicando los recursos de la 
metodología de design thinking fundamentalmente tal como se explica anteriormente.
Se realizan 38 sesiones (3 dias semana) de dos horas cada una (ver Anexo).
 
8.11.4 INTRODUCCIÓN  
El tema a desarrollar gira en torno a la creatividad y el proyecto de diseño gráfico, y 
se plantea el objetivo de fomentar el conocimiento de la creatividad en diferentes di-
mensiones de la misma y la integración de sus recursos y perspectivas en el proyecto 
de diseño, de manera que en el desarrollo de cualquier proyecto se pueda replicar esta 
misma metodología adaptando únicamente las tareas a realizar en cada caso y el orden 
de importancia jerárquica de los elementos que la componen. 
Se requiere una participación del alumno muy proactiva, tanto en los procesos de 
diálogo y discusión, como en el desarrollo de las estrategias y diseño de procesos, así 
como en la decisión del momento y las técnicas de creatividad a aplicar. El profesor es 
un facilitador de los procesos y un guía en el recorrido metodológico, que acompaña 
en su aprendizaje al alumno secuenciando la información y recursos para facilitar que 
el alumno descubra por sí mismo experimentando el alcance de las soluciones que 
permiten esos recursos. Se plantea, por tanto, todo el proceso desde una perspectiva 
constructivista del proceso de enseñanza-aprendizaje.
El proceso de aplicación de esta metodología al proyecto de diseño gráfico permite al 
alumno pasar de un planteamiento mas limitado a la resolución de un problema con-
creto, a una visión sistémica del proceso y del modo de abordar la búsqueda de solu-
ciones innovadoras, creativas, pertinentes y realizables. El carácter de la metodología 
es replicable, es decir que puede aplicarse de nuevo con pequeñas adaptaciones, a 
otros problemas proyectuales.
El planteamiento de este desarrollo del proyecto es fundamentalmente procedimental, 
puesto que se orienta a la capacitación del alumno para disponer y utilizar un conjunto 
de recursos, tanto estratégicos como de investigación y de desarrollo material, que le 
permitan optimizar su labor proyectual y los resultados obtenidos. Aunque las carac-
terísticas particulares del proyecto de diseño gráfico suelen llevar implícito un carácter 
interdisciplinar, tanto en la composición de los propios equipos de trabajo como en 
el desarrollo de sus estrategias y de las necesidades que presenta el propio problema 
planteado. Transversal en tanto puede formar parte de un sistema amplio y que afecte 
a múltiples dimensiones de lo social, institucional; como es el ejemplo de la accesibili-
dad universal.
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8.11.5 Objetivos 
     8.11.5.1 Objetivos del curso: Según las competencias transversales (CT), generales 
(CG) y específicas (CE) publicadas en el plan de estudios del título de Gradua-
do o Graduada en Diseño, en su Anexo I; en el Real Decreto 633/2010, de 14 
de mayo, por el que se regula el contenido básico de las enseñanzas artísticas 
superiores de Grado de Diseño establecidas en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 
de mayo, de Educación:
1CT  Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora.
2CT  Recoger información significativa, analizarla, sintetizarla y gestionarla 
adecuadamente.
3CT  Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los objetivos 
del trabajo que se realiza.
7CT  Utilizar las habilidades comunicativas y la crítica constructiva en el trabajo 
en equipo.
8CT  Desarrollar razonada y críticamente ideas y argumentos.
9CT  Integrarse adecuadamente en equipos multidisciplinares y en contextos 
culturales diversos.
10CT  Liderar y gestionar grupos de trabajo.
14CT  Dominar la metodología de investigación en la generación de proyectos, 
ideas y soluciones viables.
15CT  Trabajar de forma autónoma y valorar la importancia de la iniciativa y el 
espíritu emprendedor en el ejercicio profesional.
2CG  Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolución tecnológica in-
dustrial.
3CG Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, 
saber evaluar las propuestas y canalizar el diálogo.
9CG  Plantear, evaluar y desarrollar estrategias de aprendizaje adecuadas al 
logro de objetivos personales y profesionales.
10CG  Optimizar la utilización de los recursos necesarios para alcanzar los ob-
jetivos previstos.
11CG  Demostrar capacidad crítica y saber plantear estrategias de investiga-
ción.
15CG Concebir, planificar y desarrollar proyectos de diseño de acuerdo con los 
requisitos y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicati-
vos.
22CG Plantear estrategias de investigación e innovación para resolver expecta-
tivas centradas en funciones, necesidades y materiales.
     8.11.5.2 Objetivos didácticos
Objetivos generales:A. Promover una mayor integración de la creatividad aplicada en el desarrollo de 
los proyectos de diseño gráfico.
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B. Potenciar el conocimiento de las diferentes dimensiones de la creatividad para 
facilitar su valoración entre los estudiantes de diseño gráfico.C. Desarrollar estrategias creativas para la aplicación al proyecto de diseño gráfico.
Objetivos didácticos:
En cuanto a los objetivos relacionados con la adquisición de conocimientos, 
de capacidades y destrezas, el alumno será capaz de :
A. Identificar el problema mediante una estrategia creativa y establecer el foco en 
el desafío de diseño a abordar.
B. Determinar cuáles son los recursos creativos necesarios y cuando aplicarlos, con 
una metodología facilitadora de la creatividad.
C. Comprender cómo la creatividad es un fenómeno indispensable para el desarro-
llo del proyecto gráfico innovador.
D. Diseñar la metodología creativa adecuada al reto de diseño planteado.
Respecto a los objetivos relacionados con el desarrollo de actitudes, el alumno será 
capaz de : 
E. Colaborar en los trabajos en equipo participando en los planteamientos estraté-
gicos y en el desarrollo del proceso.
F. Participar en el diálogo y en las actividades colaborativas de forma activa y re-
flexiva
G. Mostrar una actitud abierta al cambio y al riesgo. 
H. Valorar la construcción colaborativa del aprendizaje, y la negociación social mos-
trándose dispuesto a compartir y asumir las críticas.
I. Mostrarse proactivo hacia su propio aprendizaje y mostrar motivación intrínseca.
8.11.6. COMPETENCIAS 
Esta unidad didáctica tiene la vocación de contribuir al conocimiento y la incorporación 
de la creatividad a la enseñanza del diseño concretamente en el proyecto de diseño 
gráfico, de manera que su presencia en la estrategia didáctica sea plena y permita que 
todas las diferentes facetas de un fenómeno tan extenso cono la creatividad partici-
pen en el diseño de los contenidos, de las estrategias y de los procesos de enseñan-
za-aprendizaje. En las competencias básicas del Real Decreto 633/2010, de 14 de mayo, 
no se contempla en ningún caso la creatividad, ni de manera nuclear, ni de manera 
tangencial, con lo que se parte en este sentido prácticamente de cero. La creatividad 
tal como se ha subrayado anteriormente en esta investigación, aporta una influencia di-
recta y sustancial a todo lo relacionado con la persona, es decir el diseñador, el produc-
to resultante de su trabajo en todas sus dimensiones y alcances; el proceso y todas las 
condiciones que participan en el mismo; y el contexto en el que se realiza ese proceso, 
en este caso el proyecto de diseño gráfico. La participación de la creatividad vehiculada 
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a través del proceso metodológico de design thinking hace que la presencia de la crea-
tividad sea absoluta en todo el proceso y en sus cuatro dimensiones citadas, persona, 
producto, proceso y contexto; de manera que fomenta el uso de recursos creativos 
para la generación de ideas, para la planificación estratégica y para optimizar el proce-
so de aprendizaje consciente y significativo en el alumno.
8.11.7. CONTENIDOS 
    8.11.7.1 Contenidos del curso (Elegidos específicamente del Real Decreto)
En la descripción de materias, en el anexo II del Real Decreto 633/2010, de 14 de 
mayo), se relacionan las materias de formación básica y las de especialidad de diseño 
gráfico de la siguiente manera (Ver Anexo III):
Materias de formación básica.
• Fundamentos del diseño.
• Lenguajes y técnicas de representación y comunicación.
• Ciencia aplicada al diseño
• Historia de las artes y el diseño
• Cultura del diseño
• Gestión del diseño
Materias obligatorias de especialidad de Diseño Gráfico
• Tipografía
• Tecnología aplicada al diseño
• Historia del diseño gráfico
• Proyectos de diseño gráfico
o Descriptor/Contenidos.- 
§	Definición y realización de proyectos. Metodología e investigación. Estra-
tegia y criterios de decisión, innovación y calidad. El trabajo en equipo. 
Técnicas para la visualización de ideas.
§	Identidad corporativa y de producto. Envase y embalaje. La gráfica y el 
tratamiento gráfico de la información. Gráfica y comunicaciones aplica-
das al espacio. Señalética. Diseño editorial. Diseño publicitario.
§	El diseño gráfico audiovisual. Preproducción, producción y posproducción 
de proyectos de imagen en movimiento.
§	El diseño interactivo. Sistemas de interacción. Gestión de contenidos. Re-
presentación gráfica de la información. Usabilidad y accesibilidad.
§	Elaboración de proyectos interdisciplinares integrados. Tecnología digital 
para la presentación y la comunicación del proyecto. Métodos de investi-
gación en el diseño. El proceso proyectual como investigación.
• Gestión del diseño gráfico
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La relación de materias, tanto de formación básica, como de especialidad, en ningún 
caso incluyen la creatividad, ni hacen mención alguna en el desarrollo de descriptores 
y contenidos para la materia de Proyectos de diseño gráfico. En la guía didáctica de la 
materia de proyectos, los contenidos que se recogen en el tercer curso de grado en 
diseño gráfico son muy amplios, pero únicamente en un tema durante el primer semes-
tre se nombra la creatividad, desde el término ideación, que en el bloque temático 1. 
“El proyecto. Metodología”, en el tema 3 “Métodos de ideación”, plantea algunas téc-
nicas de creatividad como herramienta aislada, como son los mapas mentales y mapas 
conceptuales, el brainstorming y el método Roukes. (Ver Anexo).
8.11.7.2 Contenidos específicos de la U. D.
La presente unidad didáctica plantea su incorporación a la programación didáctica mas 
que como un sustituto de otros temas planificados, como una metodología transversal 
que puede ser aplicada a cualquier proyecto de diseño gráfico, adaptándola en cada 
caso a las condiciones pertinentes y características particulares. Se trata por tanto de 
un cambio de estrategia más que un cambio del temario.
Los contenidos específicos para los alumnos que se plantean son:
 UD 1_“Creatividad aplicada…esa gran desconocida”
• Metodologías de ayer y hoy.
• ¿Qué es la creatividad? La mirada caórdica.
• Design thinking y HCD (Human Centered Design).
• Storytelling.
• Presentaciones en público.
8.11.8. METODOLOGÍA 
El proceso metodológico a seguir se plantea conseguir un aprendizaje significativo en 
los alumnos de manera que todos los recursos utilizados y los procesos y métodos em-
pleados permitan que a partir de su conocimiento previo el alumno vaya incorporando 
más conocimientos que los pueda relacionar con los que ya tiene y a su vez le permi-
tan poner en uso para resolver los problemas que se van planteando en el proceso del 
proyecto. Este recorrido experimental que el alumno va a realizar trabajando sobre un 
caso real, fomenta el compromiso y la motivación para implicarse en él de manera que 
tanto el aprendizaje que se produce por descubrimiento en la evolución natural del 
proceso como la incorporación de conocimientos resolutivos le permiten conectar la 
teoría con la práctica y valorar ambas situándole ante una serie de decisiones que  tan-
to con carácter individual como colectivo, le requieren el planteamiento de una estrate-
gia y la posterior evaluación de los resultados. A su vez, este proceso otorga al alumno 
un argumentario muy fundamentado sobre los pasos que va dando en el proyecto y las 
decisiones que toma, que le permite presentar su trabajo con una consistencia y soli-
dez muy potentes. Respaldado teóricamente, planificado estratégicamente para obte-
ner resultados dialogados y pertinentes, el resultado final del trabajo, o los resultados 
parciales en su caso, permiten avanzar con firmeza y seguridad, y finalmente comunicar 
con solvencia y fundamento cada aspecto de la propuesta final planteada.
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 Básicamente los pasos a seguir en el plan de trabajo serán: 
• Introducción a la metodología del proyecto.
• Introducción al Design Thinking y training de inicio.
• Desarrollo y evolución del proceso de diseño. Inspiración, Ideación e Implementa-
ción:
A. FASE DE INSPIRACIÓN (TRABAJO EN GRUPO): 
1. Elegir el desafío de diseño. Planteamiento del problema.
1.1. Revisar los pensamientos acerca de este problema
1.2. Revisar lo que ya sabemos al respecto.
1.3. Definir lo que no sabemos al respecto.
1.4. Revisar las limitaciones y barreras que esperamos encontrar.
1.5. Si es necesario buscar como superar las limitaciones, con un tipo de brainstor-
ming. 
2. Planificar los métodos de investigación.
2.1. Aprender de la gente
2.1.1. Definir a la audiencia
2.1.2. Seleccionar un espectro amplio de personas, desde la corriente principal 
a los más extremos.
2.1.3. Planificación de la logística. ¿Qué queremos hacer con cada participan-
te?.
2.1.4. Reunir los recursos necesario para la estrategia con los participantes.
2.1.5. Crear una atmósfera de confianza.
2.2. Aprender de los expertos
2.2.1. Entrevista a expertos en la materia.
2.2.2. Planificar la entrevista
2.2.3. Investigación secundaria
2.3. Inmersión en el contexto
2.3.1. Planificar las observaciones
2.3.2. Anotar todo lo que se ve (the customer journey)
2.3.3. Sintetizar lo observado
2.4. Focos de inspiración en contextos diferentes
2.4.1. Listing de actividades, comportamientos y entornos que pueden inspirar 
como referentes.
2.4.2. Preparar los requisitos y recursos necesarios para contactar o visitarlos.
2.4.3. Tomar nota de todo lo que pueda aportar un ejemplo aunque parezca 
difuso.
3. Diseñar la guía de diálogo (en equipo)
3.1. Enfocar e identificar los objetivos del reto de diseño.
3.2. Preparar y organizar las preguntas. Apertura y profundización.
3.3. Plantear preguntas abiertas para facilitar el diálogo; evitar respuestas “si/no”.
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3.4. Preparar iniciadores y temas de conversación motivadores.
3.5. Planificar agendas y confirmar la logística
3.6. Asignación de roles en las entrevistas
4. Métodos de investigación adicionales
4.1. Diario personal
4.2. Reportaje fotográfico subjetivo
4.3. “Journey maps”. Línea de tiempo de una experiencia concreta.
4.4. “Card sorts”. Serie de tarjetas temática.
4.5. Conceptos provocadores.
5. Aprehender los aprendizajes realizados
5.1. Reunirse en grupo y compartir las impresiones
5.2. Utilizar dibujos, bocetos, esquemas y recursos visuales para expresar y compar-
tir mejor las ideas.
5.3. Tomar notas de las dinámicas emergentes.
B. FASE DE IDEACIÓN (TRABAJO EN GRUPO): 
1.1. Desarrollo del enfoque y síntesis
1.2. Compartir las historias
1.2.1. Listing de actividades realizadas.
1.2.2. Identificación de carencias.
1.2.3. Compartir cada grupo sus historias con todos los equipos.
1.2.4. Anotar todos los comentarios.
1.2.5. Colgar todas las notas en el muro de trabajo (datos y documentación 
gráfica de cada una)
1.3. Identificar patrones, temas y “Clusterizar”
1.3.1. Identificar y seleccionar  “Gems”
1.3.2. Trabajar en grupo los “cluster”
1.4. Crear modelos interpretativos
1.5. Crear áreas de oportunidad (How migth we –insigth<->HMW-)
1.6. Brainstorming y otras técnicas de creatividad para soluciones nuevas.
1.6.1. Comprobar condiciones para la sesión y materiales necesarios.
1.6.2. Revisar y aclarar las reglas del proceso.
1.6.3. Desarrollo de técnicas de creatividad.
1.7. Evaluación. Concreción de ideas. Técnicas de creatividad evaluativas.
1.7.1. Test: “Instinto, innovación, realizable”.
1.7.2. Evaluación “Gut Check”
1.7.3. Proceso de evaluación y selección en grupo.
1.8. Crear mapas de experiencia. Bocetos de prototipado.
1.9. Determinar qué ideas van a prototipado. Inicio del prototipado
1.9.1. Crear un modelo simple. “Mock-Up”. “Role Play”. “Diagrama o proceso 
facilitador de uso”. “Storytelling”. “Fake Advertisement”.
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1.10. Testar el/los prototipos. Recoger comentarios (feedback). 
1.10.1. Seleccionar localizaciones para testar.
1.10.2. Definir el proceso de feedback.
1.10.3. Valorar los resultados del test. Reiterar prototipos.
C. FASE DE IMPLEMENTACIÓN (TRABAJO EN GRUPO): 
1.1. Comprender el target
1.1.1. Matriz 2x2
1.2. Crear un plan de acción
1.2.1. Hacer una hoja de ruta
1.2.2. Staff del proyecto
1.2.3. Crear asociaciones (partnerships)
1.2.4. Estrategia de financiación
1.2.5. Argumentario de comunicación (create a pitch)
1.3. Lanzamiento de la propuesta
1.3.1. Ejecutar un prototipo real
1.3.2. Definir qué testar
1.3.3. Hacer un modelo piloto
1.4. Continuar obteniendo feedback
1.4.1. Feedback de los usuarios
1.4.2. Actores clave
1.4.3. Mantener la iteración
1.5. Plantear el impacto
1.5.1. Definir la proyección del éxito
1.5.2. Sostenibilidad
1.5.3. Dimensionar y evaluar
Con este proceso aplicado al proyecto de diseño gráfico se incorpora la creatividad en 
el planteamiento estratégico, se incorpora en el desarrollo del proceso y en la decisión 
de la aplicación concreta de técnicas de creatividad en diferentes momentos y con di-
ferentes objetivos. Se parte del conocimiento previo del alumno, sobre el que la reali-
zación y desarrollo del proceso va aportando contenidos que construyen el aprendizaje 
desde la experiencia. Ausubel diferencia básicamente dos dimensiones posibles en los 
tipos de aprendizaje en el aula, lo relativo al modo de adquirir el conocimiento, y lo 
relativo a la forma en que el conocimiento es incorporado a la estructura cognitiva del 
individuo. 
En cuanto al modo de adquirir el conocimiento distingue dos aprendizajes posibles, por 
recepción o por descubrimiento; y en cuanto a la forma de incorporación, por repeti-
ción o significativo. Es decir Recepción repetitiva vs significativa; y Descubrimiento re-
petitivo vs significativo. En cualquier caso no son términos excluyentes ni antagónicos, 
y la mayor parte de las ocasiones se produce una situación de permeabilidad y simulta-
neidad entre los extremos.
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8.11.9. ACTIVIDADES 
En este proceso metodológico se comienza por hacer una introducción a los recursos 
que van a ser utilizados, a la metodología y a los procesos. Los alumnos en el inicio, 
reciben la información de un problema real planteado, un proyecto de diseño gráfico 
que responde a una situación que requiere la intervención de un diseñador gráfico 
para aportar propuestas válidas. El problema planteado está relacionado con un pro-
blema real de dimensión social y/o institucional, como por ejemplo la accesibilidad a 
las instalaciones públicas y espacios institucionales, y concretamente para individuos 
con discapacidad cognitiva; lo que permite navegar en un contextos en el que las condi-
ciones que evolucionan con el proyecto son reales, la investigación, las entrevistas, los 
individuos, los condicionantes, las limitaciones y barreras, los referentes, y sobre todo 
en relación a los procesos de empatía con los individuos para los que se está diseñando 
una solución real para un problema real. El aprendizaje significativo implica un proce-
samiento muy activo de la información por aprender. Durante el aprendizaje significa-
tivo el alumno relaciona de manera no arbitraria y sustancial la nueva información con 
los conocimientos y experiencias previas y familiares que ya posee en su estructura de 
conocimientos o cognitiva. 
 
La información y el material introductorio se utiliza didácticamente en el sentido que 
Ausubel denomina organizadores anticipados con el objetivo de situar y contextualizar 
al alumno y facilitar un aprendizaje significativo; así mismo, estos recursos se comple-
mentan con estrategias de instrucción como sumarios, mapas conceptuales, redes se-
mánticas, y material audiovisual.
En el desarrollo metodológico del proceso de trabajo didáctico para un proyecto de 
diseño gráfico de estas características, se utilizan diversas técnicas didácticas de apren-
dizaje que fomentan y subrayan la dimensión experimental en modelos de aprendizaje 
basados en experiencias de servicio a la comunidad (modelo ApS, de aprendizaje y ser-
vicio): 
• Aprendizaje mediante análisis de casos , que se utiliza principalmente en el comien-
zo del proceso en la investigación de referentes.
• Método de solución de problemas, que fomenta la formación de conceptos y el 
aprendizaje significativo por descubrimiento, es muy útil en campos como el diseño 
gráfico en el que no hay respuestas unívocas. Todo el proceso esta necesariamente 
condicionado por ítems en los que es utilizado este planteamiento.
• Método de proyectos. La metodología planteada es por sí misma un complejo 
proyecto que requiere de la utilización de muy diversos recursos estratégicos para 
resolverlo. En el método de proyectos el alumno analiza datos y referentes, pregun-
ta, debate, reflexiona, diseña procesos y estrategias, resuelve propuestas, genera 
prototipos, establece conclusiones; y las presenta en público. 
• Método de casos. Puesto que es un método en el que los alumnos aprenden sobre 
la base de experiencias y situaciones de la vida real, este proyecto planteado es un 
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caso paradigmático. Permite al alumno comprender el contenido teórico mediante 
el análisis de una situación práctica, en este caso concreto, real. Implica la participa-
ción activa en el desarrollo, y en procesos colaborativos y de discusión de la situa-
ción reflejada en el caso. 
• Método socrático (discusión en grupo) El método socrático es uno de los enfoques 
educativos más antiguos. Pretende el aprendizaje con el desarrollo del pensamien-
to crítico. Su principal característica es la pretensión de una comprensión más pro-
funda de un tema en particular. Básicamente, hay que cuestionarlo todo sin dejar 
ninguna situación por investigar, algo que básicamente forma parte del proceso de 
la fase de inspiración en la metodología de design thinking. En este proceso pro-
puesto el trabajo se realiza principalmente en grupo y la puesta en común y discu-
sión forman parte consustancial del mismo.
• Grupos de discusión. Que se organizarán para evaluar resultados obtenidos, para 
detectar necesidades o enfocar la perspectiva de trabajo, e incrementar el conoci-
miento compartiendo en el trabajo colaborativo. Por supuesto también se recurrirá 
a las discusiones de grupo para la obtención de datos sobre las percepciones, opi-
niones, actitudes, sentimientos o conductas de los sujetos en relación a un deter-
minado tema o realidad en estudio, en la investigación de la fase de inspiración. 
Su utilización, de forma aislada o en combinación con otras técnicas resulta muy 
interesante.
• Focus Group. Los grupos focales son utilizados para enfocarse o explorar un tema 
de interés para la investigación, tienen un objetivo muy concreto y dirigido. Durante 
una sesión de un focus group, se alienta a los participantes a discutir acerca de sus 
reacciones ante conceptos y opiniones sobre un asunto concreto. Es una herra-
mienta interesante para obtener feedback sobre una propuesta o prototipo realiza-
do para testar, y conocer los deseos y necesidades de los usuarios; o el potencial de 
una propuesta determinada. 
• Las técnicas de creatividad tienen una dimensión didáctica que permiten, no sólo 
obtener el resultado pretendido en términos de generación de ideas, sino también 
como proceso facilita una mejor comprensión de las relaciones entre conceptos 
o aspectos que a priori no las evidencian; y en sus diferentes orientaciones hacia 
la flexibilidad, la originalidad, la fluidez o la elaboración, presentan dinámicas que 
aportan una visión pedagógica del asunto tratado.
En definitiva las actividades que realizarán los alumnos en esta unidad didáctica implican 
una participación muy activa y motivada, la inmersión en un problema real para el que 
se articula una estrategia en la que el alumno debe tomar decisiones constantemente 
y en la que los recursos de la creatividad están presentes tanto en el diseño de la estra-
tegia, en la investigación, en la ideación por supuesto con la aplicación de técnicas de 
creatividad que deben ser seleccionadas adecuadamente para aplicar en el momento 
pertinente y de manera adecuada a los fines pretendidos, lo que supone comprender 
cómo la creatividad es un fenómeno multifacético que ofrece muy diferentes recursos. 
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Actividades a realizar por los alumnos:
• Realización de un ejercicio previo de evaluación de los conocimientos previos.
• Participación activa en las sesiones de iniciación y training, tanto en los diálogos en 
grupo, como en las actividades planteadas.
• Participación activa en todas las dinámicas de discusión y de estrategia.
• Participación activa en el planteamiento del problema. Enfoque del desafío de dise-
ño.
• Creación de grupos de trabajo
• Participación activa en la fase de Inspiración. Diseño en equipo de estrategias, pla-
nificación de la investigación y logística, elaboración de los soportes y recursos ne-
cesarios, y organización de roles. Diseño de guías de diálogo.
• Organizar y diseñar la investigación adicional (trabajo en equipo).
• Participación activa en las dinámicas de grupo para compartir los resultados de  la 
investigación.
• Participación activa en la fase de ideación. Enfoque y síntesis. Elaboración de proce-
sos y selección de técnicas de creatividad. 
• Preparación de las sesiones de creatividad. Procesos y aplicación.
• Identificación de patrones y agrupamientos emergentes en los resultados obteni-
dos.
• Participación activa en los procesos de evaluación. Dinámicas de creatividad evalua-
tiva.
• Participar en la elaboración de conclusiones, test y planteamiento de prototipos.
• Participación activa en la fase de Implementación. Análisis.
• Creación del plan de acción y lanzamiento. Feedback.
• Elaboración de la memoria del proyecto.
• Presentación pública de resultados y propuesta final.
8.11.10. RECURSOS, MEDIOS Y MATERIALES
El alumno accederá a los recursos y materiales didácticos correspondientes a esta asig-
natura a través de la plataforma virtual del centro y/o del profesor de la asignatura. Los 
recursos materiales necesarios para el desarrollo de esta unidad didáctica son: un aula 
dotada de al menos un ordenador para el profesor, un proyector y pantalla de proyec-
ción. Conexión a internet y una impresora color. Con un espacio amplio que permita 
reordenar la disposición del mobiliario en función de las sesiones a realizar, bien sea 
para trabajo en equipo, para puesta en común y diálogo general; bien para exposición 
de resultados, o para incorporar información y documentación al muro de trabajo. es 
muy importante que cuente al menos con una pared despejada para poder trabajar 
sobre ella, bien sobre paneles o bien sobre la propia pared, disponiendo los elementos 
resultantes de la dinámica en el muro de trabajo. Material de papelería básico (post-
it, rotuladores, algún sistema de fijación de papeles en la pared y papel continuo…). El 
alumno deberá aportar ordenador portátil, cuaderno para bocetos y apuntes y útiles 
de dibujo básicos.
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8.11.11. EVALUACIÓN
Como ya se comentaba anteriormente en este texto el aprendizaje constructivista no 
tiene una estrategia muy determinada y concreta de evaluación del grado de consecu-
ción de los objetivos. Se trata de una evaluación formativa, que se realiza principalmen-
te a partir de actividades basadas en el estudio de casos, en la resolución de problemas 
a situaciones reales. Algunos de los instrumentos que se utilizan habitualmente para 
la evaluación son los resúmenes y memorias, síntesis, mapas conceptuales, inter-
venciones en debates y mesas redondas, la crítica fundamentada, presentaciones de 
resultados, etc.; y en todos estos casos se fomenta el desarrollo de habilidades de au-
toevaluación, así como la evaluación social, sometiendo los resultados o las propuestas 
planteadas al criterio argumentado de los compañeros.
En todo caso podemos distinguir tres tipos de evaluación a aplicar: 
• Evaluación inicial, mediante la elaboración de una prueba que permita comprobar 
que los conocimientos básicos sobre los que apoyar el aprendizaje son suficiente-
mente sólidos.
• Evaluación formativa, que será la fórmula principal de evaluación, para la que se 
entregarán de forma periódica trabajos teóricos y prácticos. Para evaluar las sesio-
nes prácticas, el alumno realizará la presentación y defensa pública de su trabajo. 
Asimismo entregará el proyecto y su memoria en formato digital, junto a una ma-
queta o prototipo del trabajo propuesto. En algunos casos se planteará una evalua-
ción social y autoevaluación de los resultados obtenidos.
• Evaluación final, que consistirá fundamentalmente en la entrega del proyecto 
completo y finalizado con todos las fases programadas y planificadas adecuadamen-
te y resueltas según la metodología planteada. De manera puntual se puede plan-
tear alguna prueba escrita sobre un tema concreto y preciso.
Por tanto se tomará la evaluación inicial como punto de partida para adecuar el proce-
so de enseñanza-aprendizaje, y se evaluará el trabajo progresivo del alumno tanto en 
el progreso observado como en la aplicación de los recursos pertinentes. Se realizará 
una revisión periódica y continua de la evolución del proyecto en la que se considerará 
la actitud y motivación que muestre el alumno, las capacidades y destrezas trabajadas, 
así como el cumplimiento de los contenidos pertinentes en cada caso. En las periódicas 
puestas en común y presentaciones de resultados parciales o totales se fomentará la 
autoevaluación del alumno tanto individual como colectiva para optimizar el procese 
de aprendizaje. 
8.11.11.1  Criterios de evaluación del alumno (seleccionados del Real Decreto)
En el Real Decreto 633/2010, de 14 de mayo, por el que se regula el contenido básico 
de las enseñanzas artísticas superiores de Grado de Diseño establecidas en la Ley Orgá-
nica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación; el Artículo 9. Evaluación.
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1. La evaluación del proceso de aprendizaje del estudiante se basará en el grado y 
nivel de adquisición y consolidación de las competencias transversales, generales y 
específicas definidas para estos estudios.
2. La evaluación será diferenciada por asignaturas y tendrá un carácter integrador en 
relación con las competencias definidas para cada una de ellas en los planes de es-
tudios. La evaluación y calificación del trabajo fin de grado requerirá haber aproba-
do la totalidad de las asignaturas que integran el correspondiente plan de estudios.
3. Los criterios de evaluación se especificarán en los correspondientes planes de 
estudios y serán mensurables de acuerdo con los parámetros que se definan a tal 
efecto. 
4. La obtención del Título de Graduado o Graduada en Diseño requerirá la supe-
ración de la totalidad de las asignaturas, las prácticas y el trabajo fin de grado que 
constituyan el plan de estudios.
8.11.11.2  Criterios de evaluación (Específicos de la Unidad Didáctica)
• Actitud proactiva y reflexiva; y participación en las actividades colaborativas y en 
todos los procesos del proyecto.
• Motivación y disposición para aprender. Demostrar interés por la materia
• Adecuación de los recursos y aplicación de desempeño del trabajo y resultado.
• Presentación de propuestas y memorias, cumpliendo los plazos de entrega estable-
cidos.
• Utilización de los recursos creativos integrados en la metodología del proyecto y 
adecuación de la metodología al reto de diseño planteado.
• Desarrollo de los procesos y métodos con criterios y argumentación pertinente.
• Comprender la metodología de trabajo, los procesos y normas de presentación, así 
los términos establecidos para la entrega de las actividades propuestas.
• Concebir, planificar y desarrollar trabajos de diseño gráfico de acuerdo con los re-
quisitos y condiciones planteados en el briefing y la metodología adecuada.
• Adecuar el resultado creativo a los planteamientos recogidos en el briefing.
• Demostrar capacidad para la comunicación, colaboración, exposición y presenta-
ción de los proyectos.
• Demostrar capacidad de síntesis, actitud crítica y de razonamiento argumentativo 
en las actividades programadas.
• Asistir y participar regularmente en las actividades lectivas y programadas.
• Conocer, asimilar y comprender los conceptos fundamentales de la asignatura
8.11.11.3 Criterios de calificación y contenidos mínimos exigibles 
• Es imprescindible entregar todos los trabajos, y todas las fases del proceso, entre-
gar una memoria final y realizar la presentación pública de la propuesta.
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• Participar en todos los procesos colaborativos comunes a la totalidad del grupo y 
participar activamente en el desarrollo de las tareas dentro del grupo de trabajo.
• Es necesaria e imprescindible una asistencia mínima del 70% a los procesos de tra-
bajo.
• Dado el carácter proyectual de la asignatura, para superarla será necesario la co-
rrecta realización de todas las fases, los trabajos y las distintas actividades forma-
tivas detalladas. Esto implica que la mera entrega de los trabajos no garantiza en 
sí misma el aprobado. Por tanto será necesario que éstos tengan el nivel mínimo 
exigido para superar la materia.
• La socialización del proceso de trabajo y de los argumentos que se manejan es muy 
importante en este proceso y por tanto es muy importante la asistencia a las pre-
sentaciones de los trabajos, y las evaluaciones en común. 
• La evaluación prevista de los estudiantes mediante el proceso de evaluación conti-
nua y flexible es el siguiente:
- Trabajo individual 20%
- Trabajo en grupo 50%
- Presentaciones del proyecto 20%
- Asistencia y participación 10% 
Si el alumno no supera la evaluación continua deberá realizar un examen del mismo 
número de horas semanales programadas para la asignatura y en este caso el examen 































9. Análisis e interpretación 
de los datos o resultados obtenidos
Enseñar es más difícil que aprender porque lo que 
el enseñar exige es esto: permitir que se aprenda. 
El verdadero maestro, en realidad, no permite 
que se aprenda otra cosa que... aprender.
Heidegger
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9. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS DATOS O RESULTADOS OBTENIDOS
Cuando el profesor de la Torre afirma que la creatividad es mucho más que aplicar 
algunas técnicas de creatividad, está regalando argumentos muy valiosos a esta inves-
tigación, puesto que uno de los aspectos principales que plantea es que debido al des-
conocimiento de la profundidad del fenómeno de la creatividad se trata con total des-
consideración. La creatividad es una invitada que siempre despierta simpatías, al que 
se recibe siempre con una sonrisa, se le muestra a todos y se presume de su presencia, 
pero inmediatamente se le aparta porque no se le conoce bien y no se sabe dónde si-
tuarla, y en demasiadas ocasiones se teme que vaya a proponer algo irregular que se 
salga de la norma o haga algo inesperado, que altere el orden establecido de las cosas 
y se arriesgue todo a una idea original en la que no se tiene demasiada confianza por 
otra parte, aunque superficialmente siempre se presuma socialmente de contar con 
ese rasgo tan interesante que es, ser creativo. 
Se suele considerar la creatividad desde la mirada de los prejuicios establecidos, de las 
teorías implícitas que determinan que la creatividad es de unos pocos, que tiene cier-
tos aspectos relacionados con el desequilibrio, que es innata, etc.; y este desajuste en 
el conocimiento de la realidad de la creatividad es tan fuerte que distorsiona la consi-
deración social a todos los niveles y distorsiona su aprovechamiento. De alguna manera 
se trata como un ornamento atractivo y lúdico, divertido e interesante, pero cuando 
hay que hacer algo en serio se prescinde de sus valores, porque nunca se han llegado 
a conocer. Si hay algo imprescindible, es conocer para poder valorar, y en este caso, la 
enseñanza es de una importancia capital para la difusión y promoción de la creatividad, 
de sus recursos, de sus potencialidades y de la potencia que puede alcanzar como he-
rramienta de futuro; en los estudios como el diseño gráfico relacionados íntimamente 
con procesos creativos, pero también en cualquier otro ámbito aunque en principio se 
considere, erróneamente, que la creatividad es prescindible en ese campo. Por esto 
el título que lleva la unidad didáctica que presenta esta investigación es “Creatividad 
aplicada…esa gran desconocida”, haciendo un guiño sarcástico de complicidad hacia la 
necesidad de promover ese conocimiento.
En este sentido es muy coherente la utilización en la investigación, de la etnografía, 
puesto que al investigar sobre creatividad, y en concreto en la creatividad aplicada al 
proyecto de diseño gráfico y su integración en el aula, estamos en un territorio que 
tiene los condicionantes anteriormente citados, se dice que se tiene una determinada 
consideración hacia la creatividad pero se actúa de manera contraria, se tiene en bue-
na estima pero no se le hace mucho caso, y tampoco se dan muestras de interés por ir 
mas allá y preguntar sobre su realidad. En la enseñanza, la creatividad está presente de 
manera circunstancial y muy superficialmente, en general reducida a la aplicación de 
algunas técnicas divertidas que aportan aire fresco a las dinámicas de grupo. En la pro-
gramación didáctica, en general, la creatividad no está presente, ni como herramienta, 
ni como recurso, ni por supuesto como estrategia didáctica.
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Esta investigación se concreta en la praxis en el aula en proyectos de grado en diseño 
gráfico, en el contexto de la escuela superior de diseño de Madrid (esdm). En el texto 
del Real Decreto 633/2010, de 14 de mayo, por el que se regula el contenido básico de 
las enseñanzas artísticas superiores de Grado de Diseño establecidas en la Ley Orgánica 
2/2006, de 3 de mayo, de Educación; no hay una sola mención al concepto de creati-
vidad; y en la programación recogida en las guías didácticas de la esdm, no encontra-
mos la presencia del término creatividad mas que en pequeñas referencias como en el 
caso de la programación de proyectos de diseño gráfico en tercer curso, en el primer 
semestre, y en un epígrafe bajo el término “ideación” que se citan tres técnicas de 
creatividad. En la observación, tanto participante, como no participante, en el ámbito 
académico se ha podido comprobar que no es un ingrediente tomado en cuenta con 
un mínimo de interés, salvo en algunas excepciones que se remiten a las aplicación 
de técnicas de creatividad tal como señala el profesor de la Torre; y esto sucede en un 
contexto en el que naturalmente se asocia una disciplina como el diseño gráfico con la 
presencia constante e inevitable de la creatividad.
Esta es la situación de la creatividad en los contextos educativos, que viene siendo se-
ñalada repetidamente, desde muy diferentes espacios y una buena cantidad de autores 
que estudian la creatividad. Desde Sternberg y Lubart que señalan cómo se habla de 
creatividad y se ensalza en muchos casos, pero de una manera muy superficial, con 
meras palabras que no tienen consecuencias; hasta de la Torre cuando subraya que si 
no fuese por la creatividad estaríamos aún en las cavernas. 
También los propios diseñadores, como el norteamericano Rutledge, quién advierte 
que la mala utilización de los recursos creativos es y será cada vez más una fuente de 
problemas, sobre todo para los mismos diseñadores, que se encontrarán desplazados 
de la posición privilegiada que actualmente tienen como facilitadores y líderes de la 
creatividad si no son los primeros en promoverla; y eso dará lugar en su opinión a una 
situación en la que prescindir del diseñador será la opción más inmediata.
Es imprescindible la integración de la creatividad como un recurso estratégico en la 
programación de la enseñanza, para incrementar las estratégias creativas en el aula, 
para fomentar el aprendizaje significativo; para promover  unos valores que están co-
nectados con las necesidades de los alumnos que vivirán en un mundo diferente al 
actual, con mayor complejidad, con la necesidad de conectar, con la interacción entre 
individuos y entre campos del conocimiento, con la necesidad de una mirada holísti-
ca para poder comprender y abordar los problemas. La creatividad tiene que formar 
parte de la educación del futuro, y así señala Federico Mayor Zaragoza como uno de 
los instrumentos más poderosos para el cambio innovador y la evolución social. Es un 
potencial humano para transformar y transformarse enriqueciéndose del flujo de inte-
racciones internas y externas, de los procesos de autoorganización o autopoiesis, que 
algunos autores señalan como el mejor indicador de la naturaleza humana, biológica, 
social y espiritual; y la emergencia como expresión de la complejidad creativa, en su 
EL DISEÑO Y LA CREATIVIDAD:  Heurística y técnicas de creatividad en la generación de ideas para el proyecto de diseño gráfico. 
La praxis en el aula en el contexto de la Escuela Superior de Diseño de Madrid.
478
capacidad para detectar conexiones y relaciones inesperadas que resultan en nuevas 
realidades.
Pero esta situación apuntada en este texto apoyándose en todos los autores citados, 
no es únicamente una demanda académica aislada de la sociedad, de hecho, tal como 
también se desarrolla anteriormente, el denominado triángulo del conocimiento por el 
Consejo de Europa, que declaró 2009, año de la creatividad e innovación europeas, y 
que constantemente está promoviendo la importancia de dar a conocer la creatividad 
y la sensibilización hacia su estímulo como oportunidad de adaptación a los cambios, a 
la integración plena y a la igualdad de oportunidades; impulsando la apertura al cam-
bio, la creatividad y la resolución de problemas como competencias muy importantes 
y facilitadoras de la innovación. Impulsando iniciativas de valoración de la creatividad y 
la innovación con la mirada puesta en el futuro europeo, señalando la importancia de 
incorporar urgentemente la creatividad como materia común a todos los niveles de en-
señanza en todos los países del territorio de la UE, y planteando iniciativas para llevarlo 
a cabo, tanto en la articulación institucional, financiera como conceptual. 
La Plataforma Europea de Innovación y Diseño (EDIP) como instrumento para comu-
nicar su Plan de Acción para el Diseño como impulsor de la innovación y la creatividad 
europeas; o la Junta Europea de Liderazgo del Diseño (EDLB), con su programa “design 
for growth & prosperity”, donde establece unas pautas a seguir para integrar el diseño 
y la creatividad en la vida cotidiana para incrementar la prosperidad. 
En 2011, la Comisión Europea puso en marcha una convocatoria de propuestas “Inicia-
tiva de Innovación de Diseño Europeo” para explotar todo el potencial del diseño para 
la innovación y para reforzar el vínculo entre el diseño, la innovación y creatividad, y la 
competitividad; orientado a potenciar el diseño creativo e innovador de los productos 
y servicios europeos. En general existe un acuerdo político general en Europa sobre la 
necesidad de apoyo a todas las formas de creatividad e innovación como requisito in-
dispensable para el futuro de la UE.
Como se cita anteriormente, en la educación del siglo XXI ya no es válida la transmisión 
de conocimientos sin más, y a este respecto Martín y Marín nos hablan de una cultu-
ra ni libresca, ni patrimonial, sino la cultura constructiva que es un patrimonio que se 
va creando colectivamente, una posesión tanto individual como colectiva, que es una 
construcción permanente de la sociedad. Está forma de conocimiento, implica que, al 
ser un bien que hay que construir entre todos, requiere la participación activa y prota-
gonista del individuo, no la asimilación pasiva, el empoderamiento del individuo; y en 
este planteamiento la educación es un proceso en el que el alumno va construyendo su 
propio universo cultural y con el generando e interiorizando su escala axiológica perso-
nal. Así la creatividad se constituye también en un valor instrumental para alcanzar los 
otros valores. 
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Se señala también cómo Toffler dice respecto de la denominada Noosfera, que es tan 
profundamente revolucionaria la nueva civilización que empieza, que será un reto para 
todo lo que ahora damos por sentado y consideramos estable. El mundo que emerge 
es nuevo y reclama sus nuevos modos de pensar los conceptos y paradigmas. “No po-
demos encerrar el mundo embrionario de mañana en los cubículos convencionales de 
ayer”. 
“Ponderar una enseñanza creativa confiriéndole al medio educativo el papel de ser uno 
de los principales condicionantes de la creatividad, (Torre, 1995) y una actitud transdis-
ciplinar, (Moraes, 2007), son los elementos que brindarán un sendero hacia el logro de 
estas redefiniciones y transformaciones, toda vez que es necesario ser flexible e innova-
dor a la vez que integrador del conocimiento para poder comprender, perfilar y abordar 
los desafíos de este momento histórico”.
En cuanto a la aplicación de las metodologías y las técnicas de creatividad, señalar que 
emergen ciertas coincidencias o similitudes entre ellas, como es un planteamiento sis-
témico que intenta abarcar y comprender todo el proceso, poniendo el acento en fases 
que se concretan de diferentes modos pero que pivotan sobre la obtención de la infor-
mación para el conocimiento de problema, el enfoque certero del desafío de diseño, 
la atención muy puntual hacia la comprensión o empatía con el destinatario final de la 
propuesta creativa, la concreción de la estrategia creativa; la aplicación de las técnicas 
seleccionadas, considerando con especial cuidado para qué, cómo, el momento en que 
se utilizan, y la función específica que tienen que cumplir, puesto que son recursos que 
no son mágicos, y están diseñados para una función concreta , que hay que 
conocer y seleccionar pertinentemente para diseñar una estrategia creativa completa. 
Entre las similitudes señaladas entre las metodologías, después del proceso de pensa-
miento divergente siempre se completa el proceso con operaciones de pensamiento 
convergente, siendo tan importante para el proceso uno como el otro. Finalmente el 
prototipado y testado de las propuestas., y el desarrollo del proceso de comunicación y 
sustanciación del mundo de las ideas al mundo tangible de lo material.
Dice el profesor Duarte: “La creatividad no es solamente fantasía, ni imaginación, ni 
espontaneidad, ni libertad, ni siquiera originalidad, sino todas ellas al servicio de la so-
lución de problemas o de innovaciones valiosas”. Estas soluciones innovadoras son las 
que en definitiva necesita incorporar la enseñanza del diseño gráfico mediante estra-
tegias didácticas que permitan incorporar la creatividad como un elemento sustancial, 









Si quieres aprender, enseña.
Cicerón
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10. CONCLUSIONES
Esta investigación que plantea en su hipótesis que las estrategias creativas aplicadas al 
proceso de enseñanza-aprendizaje en el proyecto de diseño gráfico fomentan la capa-
cidad de aprendizaje significativo, y facilitan la integración de la creatividad como re-
curso activo en los procesos de diseño. Hace un recorrido por la naturaleza del diseño, 
concretando en el diseño gráfico; por la naturaleza de la creatividad, y la creatividad 
aplicada al proyecto de diseño gráfico; de la enseñanza y concretamente la enseñanza 
del diseño; las conexiones entre estos tres universos complejos, multifacéticos y difíci-
les de desentrañar. Con todos estos ingredientes se plantea cómo llevarlos a la praxis 
en el aula, de manera que se integre la creatividad realmente como un fenómeno im-
prescindible.
Cuando el diseño gráfico y la creatividad se sitúan en espacios cercanos y accesibles, 
inmediatamente empieza a producirse la emergencia de elementos comunes, y a 
evidenciarse cómo la creatividad forma parte sustancial del diseño gráfico; sin la crea-
tividad el diseño gráfico no sería lo que es, estaría privado de algo imprescindible sin 
lo cual sólo alcanza una dimensión técnica y mecánica que difícilmente llevaría a la 
consecución de productos o servicios innovadores, que incorporan valores de otra na-
turaleza que la funcionalidad. 
Pero no es únicamente, ni fundamentalmente una cuestión de aplicación de técnicas 
de creatividad al proceso, sino de la integración de la creatividad en el proceso mismo. 
Es decir, el proyecto de diseño gráfico se plantea con una metodología determinada 
en función del caso correspondiente a abordar, pero si la creatividad determina e in-
fluye en el diseño de la estrategia a seguir, no sólo aplicando una herramienta creativa 
en un momento dado; si la metodología se plantea desde la perspectiva que la creati-
vidad le otorga, entonces el resultado es por sí mismo un producto creativo. Por ejem-
plo, la metodología de “Creative Problem Solving” o de “Design Thinking”, se plantean 
utilizando la creatividad como recurso para diseñar la propia metodología, desde el 
inicio del modo en que se observa el problema y se plantea un proceso metodológico 
para optimizar el conocimiento del mismo y la utilización que se hace recursos creati-
vos. 
En ocasiones utilizamos ciertas técnicas de creatividad como producto enlatados que 
sirven para un fin concreto, como si hubiese una relación causa-efecto inmediata y si-
guiendo ciertos pasos se llega a una solución brillante sin más. Pero el mismo proceso 
estructurado, si se analiza no como un producto terminado e impermeable, sino como 
algo que encierra un interés especial en cómo funciona, en  porqué está diseñado de 
aquel modo, ofrece evidencias para extrapolar todo o parte del proceso a otras situa-
ciones, reordenando para obtener un proceso diferente o un resultado distinto.
La integración de la creatividad por tanto, en el desarrollo del proyecto de diseño grá-
fico, metodológicamente y proyectualmente es una ventaja estratégica que afecta al 
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planteamiento de la metodología, al propio desarrollo del proyecto y al modo en que 
se toman las decisiones puntuales en cada momento del proceso.
En los contenidos didácticos de las enseñanzas de grado en diseño es imprescindible 
la incorporación, la presencia constante y consciente, y la integración definitiva desde 
los planteamientos básicos del proceso enseñanza-aprendizaje. La estrategias didácti-
cas creativas son imprescindibles para permitir una evolución de la enseñanza, hacia 
un planteamiento más flexible y abierto a las condiciones del tiempo y la sociedad en 
la que se produce. Las estrategias didácticas innovadoras tienen que integrar sustan-
cialmente la creatividad como parte esencial, puesto que el aprendizaje creativo hace 
referencia al conocimiento construido con una implicación muy activa del individuo, 
desde la planificación hasta la interiorización de los contenidos, generando una moti-
vación intrínseca imprescindible para asimilar en profundidad los procesos y concep-
tos manejados. Así mismo este aprendizaje requiere que todo el proceso se diseñe en 
torno al alumno, y la creatividad en su dimensión que se ocupa de la persona, facilita 
la coherencia entre todos estos aspectos; por otra parte es consustancial con la creati-
vidad el proceso abierto y permeable característico del aprendizaje creativo, así como 
la autoevaluación que se produce siempre de manera constante y natural en el proce-
so creativo.
La creatividad en la praxis en el aula de proyectos de diseño gráfico, en la escuela su-
perior de diseño de Madrid se utiliza desde una perspectiva parcial y sesgada, en tan-
to que una concepción de la creatividad muy restringida a las técnicas de creatividad, 
como herramientas para resolver momentos puntuales del proceso, y una aplicación 
descoordinada, dan como resultado que la creatividad, las técnicas, son simplemente 
un recurso instrumental del que no se aprovecha su capacidad potencial. Por lo tanto, 
es no sólo pertinente, sino imprescindible una integración mayor de la creatividad en 
las actividades programadas para la enseñanza del proyecto de diseño gráfico en los 
estudios de grado en diseño, lo que aportará una mejor comprensión e interiorización 
de los procesos, una evolución incremental de los recursos utilizados por el alumno 
consciente de su valor y de las decisiones de qué, cómo, y cuando utilizarlos dentro 
del proceso metodológico, y una integración de los recursos creativos en todo el desa-
rrollo proyectual.
La investigación en el contexto del aula se planteó desde la perspectiva de la metodo-
logía cualitativa, fundamentalmente mediante investigación etnográfica, etnografía 
educativa más concretamente, utilizando diferentes recursos como la entrevista en 
profundidad, la reunión de grupo, técnicas proyectivas y principalmente la investiga-
ción participante. Se utilizan estas metodologías primero para comprender el valor 
que se otorga a la creatividad en el desarrollo del proyecto de diseño gráfico y des-
pués para diseñar los modos de proponer las estrategias de intervención en el aula.  
mediante la observación participante y observación no participante.
EL DISEÑO Y LA CREATIVIDAD:  Heurística y técnicas de creatividad en la generación de ideas para el proyecto de diseño gráfico. 
La praxis en el aula en el contexto de la Escuela Superior de Diseño de Madrid.
484
Se observa una carencia metodológica en cuanto a la incorporación de la creatividad 
y sus técnicas al programa didáctico en los estudios de diseño gráfico, así como el uso 
de las mismas en el desarrollo de la metodología de los proyectos; en definitiva, se 
observa en los alumnos que cursan estudios de diseño gráfico, un desconocimiento 
del valor de la creatividad en todas sus dimensiones, más allá de prejuicios y connota-
ciones no fundamentadas; una práctica en el proyecto de diseño gráfico apoyada en 
la intuición que prescinde de una metodología y de técnicas contrastadas, que apor-
tarían un visión muy enriquecida para abordar todo tipo de proyectos directamente 
relacionados con la creación.
De la misma manera que los procesos metodológicos de la investigación cualitativa 
etnográfica se aplican a esta investigación, se aplican en el proceso metodológico del 
pensamiento de diseño (desing thinking) para conocer a los individuos para los que se 
plantea el reto de diseño, conocer sus necesidades reales, sus expectativas, su deseos, 
etc.; y en este proceso la dinámica de la observación participante o la entrevista en 
profundidad presenta unas características y argumentos, responde a unas necesida-
des que elaboran e informan unos valores determinados. En las técnicas de creativi-
dad, es importante conocer a qué expectativas responde el que se haya diseñado de 
ese modo, sus normas, su operativa y mecánica, sus objetivos, para poder decidir si 
ese proceso se adapta a otras circunstancias, con o sin variaciones; y de este modo 
disponer de un recurso flexible, versátil y permeable, que ofrece mas posibilidades 
que las de utilizarlo rígidamente con el prospecto normativo de uso, y sin conocimien-
to de causa. 
En cuanto a los objetivos planteados en la presente tesis, es necesario señalar la rela-
cióníntima entre el diseño gráfico y la creatividad, de manera que la actividad proyec-
tual del diseño está influida necesariamente por la creatividad y es susceptible de po-
tenciar esa influencia e integración en el proceso. En la medida en que la integración 
de la creatividad sea mayor en el planteamiento y desarrollo del proyecto de diseño, 
metodologías y procesos, toda la actividad proyectual verá multiplicada su eficacia y 
eficiencia. Es imprescindible una mayor presencia de la creatividad en sus diferentes di-
mensiones en los contenidos didácticos, tanto en el planteamiento original como en el 
desarrollo de los contenidos didácticos y procesos, en todos los ámbitos relacionados 
con la enseñanza y el aprendizaje del diseño, y concretamente en la Escuela Superior 
de Diseño de Madrid, donde dicha presencia es únicamente circunstancial.
La utilización de la creatividad en la praxis en el aula, en los proyectos de diseño grá-
fico, adolece del tratamiento superficial que es común en las aulas, su valoración es 
habitualmente condicionada por el estereotipo prejuiciado de su alcance y pertinencia 
como recurso estratégico, lo que hace que no se aprovechen las enormes capacidades 
que atesora. Por tanto, la pertinencia de proponer una mayor integración de la creati-
vidad en todos los aspectos de la enseñanza del diseño es muy sobresaliente, ya que 
puede aportar un valor diferencial muy sustantivo tanto para la enseñanza-aprendizaje, 
como para el desempeño de la actividad profesional en el siglo XXI.
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Por tanto la hipótesis planteada en cuanto a que las estrategias creativas aplicadas al 
proceso de enseñanza-aprendizaje en el proyecto de diseño gráfico fomentan la ca-
pacidad de aprendizaje significativo, y facilitan la integración de la creatividad como 
recurso activo en los procesos de diseño, parece indiscutible e imprescindible para 
una optimización del proceso de enseñanza-aprendizaje, una mayor motivación intrín-
seca del estudiante y el fomento de la creatividad como recurso protagonista para un 
aprendizaje válido e innovador.
Así, el conocimiento en profundidad de la creatividad, sus recursos, sus cualidades, 
valores, potencialidades y características, permite disponer de un recurso estratégico 
que fomenta, multiplica y facilita sus aplicaciones  tanto en el diseño de una estrategia 
creativa para el aula, como para el proyecto de diseño gráfico, tanto para una sesión 
de creatividad con un objetivo concreto y puntual, como para un diseño metodológi-
co. Es absolutamente imprescindible promover, fomentar y darle el lugar que merece 









La creatividad es tan importante en educación 
como la alfabetización, y por eso debemos tratarla 






Esta investigación confirma que las estrategias  didácticas creativas aplicadas al proceso 
de enseñanza-aprendizaje en el proyecto de diseño gráfico fomentan la capacidad de 
aprendizaje significativo de los alumnos, puesto que este aprendizaje se produce con 
un nivel de implicación muy alto y una gran motivación intrínseca favorecida por la pro-
gresiva evolución en la aplicación de contenidos teóricos que muestran sus beneficios, 
y permiten consolidar el aprendizaje del proceso realizado con una fuerte implicación 
emocional; un aprendizaje sobre el que secuencialmente una veces o iterativamente 
otras, siguen construyendo nuevas situaciones de aprendizaje incremental. Por otro 
lado, confirma que facilita la integración de la creatividad como recurso activo en los 













La educación ayuda a la persona a aprender 






Todo está conectado. Este trabajo deja abiertas varias líneas de investigación futura, en 
relación con la investigación realizada: 
En relación al proyecto de diseño gráfico
• El desarrollo de metodologías para optimizar el uso de la creatividad aplicada en el 
proyecto de diseño gráfico.
• La creatividad aplicada en procesos de trabajo colaborativo
• Desarrollar la programación de una asignatura completa de Creatividad y Diseño.
• Prospectiva de las metodologías de creatividad. Metacreatividad.
Otros campos







Yo no enseño a mis alumnos, 
sólo les proporciono las condiciones 
en las que puedan aprender.
Albert Einstein
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CG1! Concebir,! planificar! y! desarrollar! proyectos! de! diseño! de! acuerdo! con! los! requisitos! y! condicionamientos!
técnicos,!funcionales,!estéticos!y!comunicativos.!
CG2!Dominar!los!lenguajes!y!los!recursos!expresivos!de!la!representación!y!la!comunicación.!































































































































































































































































































































































































argumentar! las! decisiones! tomadas! y! justificar! los! resultado! y! por! otro,! es! el! profesor! quien! comenta! los!
aspectos!más! relevantes! no! solo! para! el! aprendizaje! del! autor! del! trabajo! sino! para! que! sirva! a! todos! los!
estudiantes!de! la! clase.! Se! incentiva! la! participación!de! todos!para! que! realicen! comentarios! acerca!de! los!
trabajos!de!los!compañeros!y!asíayudar!a!generar!espíritu!crítico.!
Hay! trabajos! que! se! realizan! con! un! claro! componente! participativo,! ya! sea! porque! se! realizan! en! grupo!o!
porque!cada!uno!aporta!una!parte!a!un!proyecto!común.!




Se! trabaja! en! coordinación! con! la! asignatura! de! proyectos! del! mismo! semestre,ya! que! se! realizan! las!


















































































































6CG! ! Valorar! la! dimensión! del! diseño! como! factor! de! igualdad! y! de! inclusión! social,! y! como! transmisor! de!
valores!culturales.!






























































































































































































































































































































































































































































































































ANEXO III: Real Decreto
 Orden 175/2013
 Real Decreto 96/2014
 Real Decreto 633/2010
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I. COMUNIDAD DE MADRID
C) Otras Disposiciones
Consejería de Educación, Juventud y Deporte
9 ORDEN 175/2013, de 31 de enero, de implantación de los planes de estudios
para la Comunidad de Madrid de las Enseñanzas Artísticas Superiores.
La Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación, en su artículo 3.5 dispone que
las Enseñanzas Artísticas Superiores forman parte de la Educación Superior.
El Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, establece, en su artículo 11, el conteni-
do básico para el diseño de los Planes de Estudios de las Enseñanzas Artísticas Superiores.
Los Reales Decretos 630/2010, 631/2010, 632/2010, 633/2010 y 635/2010, todos ellos
de 14 de mayo, regulan, respectivamente, los contenidos básicos de las enseñanzas de Arte
Dramático, Música, Danza, Diseño y Conservación y Restauración de Bienes Culturales.
Mediante los Decretos 32/2011, 33/2011, 34/2011, 35/2011, y 36/2010, de 2 de junio,
el Consejo de Gobierno ha establecido los Planes de Estudios para las Enseñanzas Artísti-
cas Arte Dramático, Conservación y Restauración de Bienes Culturales, Diseño, Danza y
Música.
En el curso académico 2010-2011 se implantó con carácter experimental el primer cur-
so de las Enseñanzas Artísticas Superiores de Arte Dramático, Música, Danza, Diseño y
Conservación y Restauración de Bienes Culturales, establecidas en la Ley Orgánica 2/2006,
de 3 de mayo, de Educación. Por ello, procede ahora la implantación con carácter definiti-
vo de dichas enseñanzas.
La Consejería de Educación, Juventud y Deporte es competente para regular dicha im-
plantación según el Decreto 126/2012, de 25 de octubre, del Consejo de Gobierno, por el
que se establece la estructura orgánica de la Consejería de Educación, Juventud y Deporte.
En virtud de lo anterior
DISPONGO
Primero
La presente Orden tiene por objeto implantar las especialidades e itinerarios de los Pla-
nes de Estudios de las Enseñanzas Artísticas Superiores de Arte Dramático, Música, Dan-
za, Diseño y Conservación y Restauración de Bienes Culturales en los centros públicos de
la Comunidad de Madrid.
Segundo
El centro público que desee ampliar la oferta educativa determinada en la presente Or-
den deberá elevar propuesta, a través de su Director, a la Dirección General competente en
materia de enseñanzas artísticas superiores, que, en su caso, iniciará la tramitación pertinen-
te para la implantación de las especialidades o itinerarios propuestos.
Tercero
En la Real Escuela Superior de Arte Dramático de Madrid se impartirán las siguientes
especialidades e itinerarios:
— Especialidad de Interpretación:
• Itinerario de Teatro de Texto.
• Itinerario de Teatro del Gesto.
• Itinerario de Teatro Musical.
— Especialidad de Dirección Escénica y Dramaturgia:
• Itinerario de Dirección Escénica.
• Itinerario de Dramaturgia.
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— Especialidad de Escenografía:
• Itinerario de Escenografía.
Cuarto
En la Escuela Superior de Conservación y Restauración de Bienes Culturales de
Madrid se impartirán las siguientes especialidades:
— Especialidad de Bienes Arqueológicos.
— Especialidad de Documento Gráfico.
— Especialidad de Escultura.
— Especialidad de Pintura.
Quinto
En el Conservatorio Superior de Danza “María de Ávila” de Madrid se impartirán las
siguientes especialidades e itinerarios:
— Especialidad de Pedagogía de la Danza:
• Itinerario de Danza Profesional.
— Especialidad de Coreografía e Interpretación:
• Itinerario de Coreografía.
• Itinerario de Interpretación.
Sexto
En la Escuela Superior de Diseño de Madrid se impartirán las siguientes especialidades:
— Especialidad de Diseño Gráfico.
— Especialidad de Diseño de Interiores.
— Especialidad de Diseño de Moda.
— Especialidad de Diseño de Producto.
Séptimo
En el Real Conservatorio Superior de Música de Madrid se impartirán las siguientes
especialidades e itinerarios:
— Especialidad de Composición.
— Especialidad de Dirección.
— Especialidad de Musicología.
— Especialidad de Pedagogía.
— Especialidad de Interpretación:
• Itinerario A. Instrumentos de la orquesta y/o la banda y percusión: Arpa, clari-
nete, contrabajo, fagot, flauta, oboe, percusión, saxofón, trompa, trompeta,
trombón, tuba, viola, violín, violonchelo.
• Itinerario B. Instrumentos polifónicos modernos, excepto arpa: Piano, guitarra
y acordeón.
• Itinerario C. Clave, órgano, instrumentos de cuerda pulsada del Renacimiento y
el Barroco, flauta de pico, traverso barroco, violín barroco, viola da gamba,
violonchelo barroco.
Octavo
En la Escuela Superior de Canto de Madrid se impartirá la especialidad de Interpreta-
ción con el itinerario D. Canto.
Noveno
Las Enseñanzas Artísticas Superiores de Diseño correspondientes de planes anteriores
a la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación, así como su profesorado, se inte-
gran, hasta su definitiva extinción, en la Escuela Superior de Diseño de Madrid. A este cen-
tro serán trasladados los expedientes académicos de los alumnos que hayan cursado las ci-
tadas Enseñanzas Artísticas Superiores para su custodia y tramitación de certificados y
convalidaciones
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Décimo
La Dirección General de Universidades e Investigación podrá dictar, en el ámbito de
sus competencias, cuantas instrucciones sean precisas para la aplicación de lo dispuesto en
la presente Orden.
Undécimo
La presente Orden surtirá efectos el día siguiente al de su publicación en el BOLETÍN
OFICIAL DE LA COMUNIDAD DE MADRID.
Madrid, a 31 de enero de 2013.
La Consejera de Educación, Juventud y Deporte,
LUCÍA FIGAR DE LACALLE
(03/3.862/13)
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I. DISPOSICIONES GENERALES
MINISTERIO DE EDUCACIÓN, CULTURA Y DEPORTE
2359 Real Decreto 96/2014, de 14 de febrero, por el que se modifican los Reales 
Decretos 1027/2011, de 15 de julio, por el que se establece el Marco Español 
de Cualificaciones para la Educación Superior (MECES), y 1393/2007, de 29 
de octubre, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas 
universitarias oficiales.
El establecimiento del Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) ha 
comportado la renovación completa de los estudios universitarios en España, que ahora 
se estructuran en los tres niveles diferenciados de Grado, Máster y Doctorado. En esa 
reestructuración nuestro país optó, a diferencia de la mayoría de los Estados europeos, 
por un modelo de Grados de 240 créditos ECTS, que podrán ser seguidos de estudios 
de Máster de entre 60 y 120 créditos ECTS de duración. Sin embargo, algunos grados 
universitarios, por exigencias de las directrices europeas aplicables, tienen una 
extensión superior. Es el caso de los estudios de medicina y de otras titulaciones, 
generalmente en el ámbito de las ciencias de la salud, que dan acceso a profesiones 
reguladas. La exigencia de que estos títulos habiliten para una profesión conlleva en 
ocasiones la adquisición de competencias de nivel de Máster, y permite el acceso a los 
estudios de doctorado, bien directamente, bien mediante la superación de unos 
complementos de formación.
El propósito de la presente reforma es instrumentar un sistema de adscripción de la 
especificidad de esos estudios universitarios cuando se trate de titulaciones cualificadas 
por comprender suficientes créditos de nivel de Máster. Esta medida facilitará la 
circulación en el extranjero de los egresados de universidades españolas en este tipo de 
grados de especial cualificación.
El instrumento idóneo para dar cauce a esta adscripción es el Marco Español de 
Cualificaciones para la Educación Superior (MECES), regulado en el Real 
Decreto 1027/2011, de 15 de julio, por el que se establece en Marco Español de 
Cualificaciones para la Educación Superior (MECES), cuya finalidad es permitir la 
clasificación, comparabilidad y transparencia de las cualificaciones de la educación 
superior en el sistema educativo español, sobre todo para hacerlo comprensible frente 
a otros sistemas educativos. Los cuatro niveles en los que se estructura el MECES dan 
así cabida a las enseñanzas que constituyen la educación superior en nuestro país, las 
cuales quedan adscritas a cada uno de estos niveles en función de sus exigencias de 
aprendizaje. Es decir, son los resultados de aprendizaje que caracterizan a las 
cualificaciones obtenidas los que determinan su vinculación a uno de los niveles del 
marco de cualificaciones.
Actualmente los cuatro niveles están definidos de tal manera que el nivel de Técnico 
Superior se constituye en el Nivel 1, el de Grado en el Nivel 2, el de Máster en el Nivel 3 y 
el de Doctor en el Nivel 4. Sin embargo, es evidente que hay títulos de Grado que superan 
el umbral de los 240 créditos ECTS mínimos exigidos en España con carácter general 
para estos estudios y que, en el caso de contener al menos 60 ECTS de nivel de Máster, 
podrían aspirar a la calificación de Nivel 3. Son títulos cuya definición de sus planes de 
estudio y competencias implican la consecución de resultados de aprendizaje que 
caracterizan a las cualificaciones de este Nivel 3. Además, comparten con los títulos 
vinculados a este nivel los efectos de acceso directo a los títulos o cualificaciones del 
Nivel 4 superior, tal como prevé hoy el art. 6.2.b) del Real Decreto 99/2011, de 28 de 
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No se trata por tanto de dar una doble titulación de Grado y de Máster a quienes 
superen una titulación de mayor extensión –cuestión que no permite nuestro 
ordenamiento jurídico–, sino de reconocer que determinadas titulaciones académicas 
proporcionan un nivel de cualificación profesional específico, distinto de aquél al que 
nominalmente evocan.
La adopción de esta medida conlleva, en primer lugar, la modificación del anexo del 
Real Decreto 1027/2011, de 15 de julio, en el sentido de incluir, en la tabla de 
cualificaciones, la adscripción al Nivel 3 (Máster), del título de Grado de al menos 300 
créditos ECTS que comprenda al menos 60 créditos ECTS de nivel de Máster y que haya 
obtenido este nivel de cualificación mediante resolución del Consejo de Universidades, 
junto con los títulos de Máster universitario y de Máster en enseñanzas artísticas.
De esta modificación se deriva la necesidad de reformar, en segundo lugar, el Real 
Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación de las 
enseñanzas universitarias oficiales, para incorporar en el articulado la posibilidad de que 
una titulación de Grado pueda obtener la adscripción a este nivel de cualificación 3. Como 
complemento indispensable, se introduce una disposición adicional que contiene el 
procedimiento a seguir para alcanzar la citada calificación, en el cual se debe garantizar 
el cumplimiento de los anteriormente citados requisitos.
Finalmente, se aprovecha la modificación del anexo del mencionado Real 
Decreto 1027/2011, de 15 de julio, para dar cumplimiento a la jurisprudencia asentada por 
la Sala 3.ª de lo Contencioso-Administrativo del Tribunal Supremo en numerosas 
sentencias que anulan los artículos 7.1, 8, 11, 12, y la disposición adicional séptima del 
Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, por el que se establece la ordenación de las 
enseñanzas artísticas superiores reguladas por la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de 
Educación. En consecuencia, se sustituye la alusión en el anexo al «Título de Graduado 
de las enseñanzas artísticas superiores» por la de «Título Superior de las Enseñanzas 
Artísticas Superiores».
En el proceso de elaboración de este real decreto han sido consultadas las 
Comunidades Autónomas en el seno de la Conferencia General de Política Universitaria y 
han emitido informe el Consejo de Universidades, el Consejo Superior de Enseñanzas 
Artísticas, el Consejo General de la Formación Profesional y el Consejo Escolar del Estado.
Asimismo, se ha dado trámite de audiencia a las corporaciones profesionales 
afectadas por el contenido de la disposición.
En su virtud, a propuesta del Ministro de Educación, Cultura y Deporte, con la 
aprobación previa del Ministro de Hacienda y Administraciones Públicas, de acuerdo con 
el Consejo de Estado y previa deliberación del Consejo de Ministros en su reunión del 
día 14 de febrero de 2014,
DISPONGO:
Artículo primero. Modificación del Real Decreto 1027/2011, de 15 de julio, por el que 
se establece en Marco Español de Cualificaciones para la Educación Superior 
(MECES).
El Real Decreto 1027/2011, de 15 de julio, por el que se establece el Marco Español 
de Cualificaciones para la Educación Superior (MECES), queda modificado de la siguiente 
forma:
Uno. Se añade un apartado 4 al artículo 7, con el siguiente contenido:
«4. Los títulos de Grado que por exigencias de normativa de la Unión Europea 
sean de al menos 300 créditos ECTS, siempre que comprendan un mínimo de 60 
créditos ECTS que participen de las características propias de los descriptores del 
apartado 2 de este precepto, podrán obtener la adscripción al Nivel 3 (Máster) 
regulado en este real decreto. La normativa sobre ordenación de las enseñanzas 
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Dos. Se modifica el anexo, que queda redactado en los siguientes términos:
«Niveles Cualificaciones
1 Técnico Superior. Técnico Superior de Formación Profesional1. Técnico Superior de 
Artes Plásticas y Diseño2. Técnico Deportivo Superior 3.
2 Grado. Título de Graduado 4.
Título Superior de las Enseñanzas Artísticas Superiores5.
3 Máster. Título de Máster universitario6. Título de Máster en Enseñanzas 
Artísticas7. Título de Graduado de al menos 300 créditos ECTS 
que comprenda al menos 60 créditos ECTS de Nivel de Máster, 
que haya obtenido este nivel de cualificación mediante resolución 
del Consejo de Universidades8.
4 Doctor. Título de Doctor 9.
1 De acuerdo con el Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenación 
general de la formación profesional del sistema educativo.
2 De acuerdo con el Real Decreto 596/2007, de 4 de mayo, por el que se establece la ordenación 
general de las enseñanzas profesionales de artes plásticas y diseño.
3 De acuerdo con el Real Decreto 1363/2007, de 24 de octubre, por el que se establece la 
ordenación general de las enseñanzas deportivas de régimen especial.
4 De acuerdo con el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la 
ordenación de las enseñanzas universitarias oficiales, con sus correspondientes modificaciones.
5 De acuerdo con el Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, por el que se establece la 
ordenación de las enseñanzas artísticas superiores reguladas por la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de 
mayo, de Educación.
6 De acuerdo con el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación 
de las enseñanzas universitarias oficiales, modificado por el Real Decreto 861/2010, de 2 de julio.
7 De acuerdo con el Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, por el que se establece la 
ordenación de las enseñanzas artísticas superiores reguladas por la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de 
mayo, de Educación.
8 De acuerdo con el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación 
de las enseñanzas universitarias oficiales, modificado por el Real Decreto 861/2010, de 2 de julio.
9 De acuerdo con el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la 
ordenación de las enseñanzas universitarias oficiales, con sus correspondientes modificaciones.»
Artículo segundo. Modificación del Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el 
que se establece la ordenación de las enseñanzas universitarias oficiales.
El Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, queda modificado de la siguiente 
manera:
Uno. Se añade un apartado 10 al artículo 12 con el siguiente contenido:
«10. Los títulos de Grado que por exigencias de normativa de la Unión 
Europea sean de al menos 300 créditos ECTS de los que un mínimo de 60 
participen de las características propias de los descriptores correspondientes al 
nivel de Máster, podrán obtener la adscripción al Nivel 3 (Máster) del MECES. A tal 
efecto deberán someterse al procedimiento previsto en la disposición adicional 
decimocuarta del presente real decreto.»
Dos. Se renumera la disposición adicional decimocuarta como decimotercera y se 
añade una nueva disposición adicional decimocuarta con la siguiente redacción:
«Disposición adicional decimocuarta. Adscripción al Nivel 3 (Máster) del MECES 
de determinados títulos de Grado.
Los títulos de Grado de al menos 300 créditos ECTS que comprendan un 
mínimo de 60 créditos ECTS de nivel de Máster podrán obtener la adscripción al 
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Las universidades que pretendan la citada adscripción de sus títulos deberán 
presentar la correspondiente solicitud al Consejo de Universidades a través de la 
Secretaría de dicho Órgano para su tramitación.
El Consejo de Universidades adoptará en el plazo de 6 meses la oportuna 
resolución tras la comprobación del cumplimiento de las condiciones requeridas 
para alcanzar la referida adscripción, previo informe favorable de la ANECA o de 
las Agencias autonómicas con competencia para la verificación de títulos oficiales. 
En caso de falta de resolución y notificación en plazo se entenderá desestimada la 
solicitud presentada.
De las resoluciones del Consejo de Universidades se dará traslado al Registro 
de Universidades, Centros y Títulos (RUCT) al que se refiere el Real 
Decreto 1509/2008, de 15 de septiembre, a los efectos de su constancia en el 
mismo.
Una vez obtenida la adscripción al Nivel 3 (Máster) del MECES, ésta tendrá 
efectos para todos los graduados de la titulación con el plan de estudios evaluado, 
con independencia de la fecha de terminación de sus estudios, salvo que para su 
obtención se hayan tenido que realizar modificaciones en el plan de estudios, en 
cuyo caso solo será aplicable a los graduados con posterioridad a tal obtención.
Cuando las modificaciones introducidas en un título de Grado adscrito al Nivel 3 
del MECES comporten la pérdida de alguna de las condiciones necesarias para la 
adscripción a este nivel, la ANECA o la agencia competente para su tramitación 
harán constar esta circunstancia en su informe de evaluación a fin de que el 
Consejo de Universidades decida sobre la revocación de dicho reconocimiento y, 
en su caso, dé el correspondiente traslado al RUCT.
Contra las resoluciones del Consejo de Universidades en esta materia podrá 
interponerse la reclamación prevista en el apartado 9 del artículo 25.»
Disposición final única. Entrada en vigor.
El presente real decreto entrará en vigor el día siguiente al de su publicación en el 
«Boletín Oficial del Estado».
Dado en Madrid, el 14 de febrero de 2014.
JUAN CARLOS R.
El Ministro de Educación, Cultura y Deporte,
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I. DISPOSICIONES GENERALES
MINISTERIO DE EDUCACIÓN
8957 Real Decreto 633/2010, de 14 de mayo, por el que se regula el contenido 
básico de las enseñanzas artísticas superiores de Grado de Diseño establecidas 
en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación.
La Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación, establece en el artículo 58 que 
corresponde al Gobierno, previa consulta a las comunidades autónomas y al Consejo 
Superior de Enseñanzas Artísticas, definir la estructura y el contenido básico de los 
diferentes estudios de enseñanzas artísticas superiores establecidos en la misma.
El artículo 46 de la citada ley establece que la definición del contenido de las enseñanzas 
artísticas superiores, así como la evaluación de las mismas, se hará en el contexto de la 
ordenación de la educación superior española en el marco europeo. Este real decreto, por 
tanto, es un instrumento idóneo e indispensable para asegurar el denominador común que 
garantice la validez de los títulos a los que conducen las enseñanzas que se regulan.
En virtud de la Ley Orgánica de Educación, se publicó el Real Decreto 1614/2009, 
de 26 de octubre, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas artísticas 
superiores establecidas en dicha Ley, recogiendo en el artículo 11 la previsión de que el 
Gobierno definirá, de conformidad con las directrices en él establecidas, el contenido 
básico de los planes de estudios conducentes a la obtención de los títulos de graduado o 
graduada, referidos a las competencias, materias y sus descriptores, contenidos y número 
de créditos correspondientes.
Conforme establece el citado real decreto, los nuevos planes de las enseñanzas 
artísticas superiores de grado en Diseño se configuran desde la propuesta del Espacio 
Europeo de Educación Superior, se fundamentan en la adquisición de competencias por 
parte del alumnado, en la aplicación de nuevas metodologías de aprendizaje y en la 
adecuación de los procedimientos de evaluación. Asimismo, la unidad de medida, que 
refleja los resultados del aprendizaje y el volumen de trabajo realizado por el estudiante, 
son los denominados créditos europeos (ECTS).
El objeto del presente real decreto es definir el contenido básico de los planes de 
estudios conducentes a la obtención del Título de Graduado o Graduada en Diseño, 
atendiendo al perfil profesional cualificado propio de los ámbitos actualmente más 
significativos de esta disciplina: Diseño Gráfico, Diseño de Producto, Diseño de Interiores 
y Diseño de Moda.
La función del diseño como mediador entre tecnología y arte, cultura, producción y 
consumo es imprescindible en la sociedad actual. Diseño e innovación son elementos 
consustanciales a la estrategia empresarial pues contribuyen a identificar los productos, 
dan fuerza a la marca, facilitan el acceso a nuevos mercados y comunican mejor los 
valores corporativos. Por otro lado, la innovación, impulsada por el diseño, el diseño para 
la sostenibilidad y el diseño para todos, contribuyen a desarrollar soluciones estéticas, 
social y ambientalmente correctas e impulsar un consumo más responsable y una nueva 
idea de bienestar. El diseño es factor determinante en la gestión global de la empresa para 
optimizar recursos, señalar diferencias y posicionamientos que posibilitan el aumento de 
su eficiencia y su calidad.
Así, una formación de calidad de los futuros profesionales del diseño debe suponer la 
articulación de conocimientos científicos, humanísticos, tecnológicos y artísticos, el 
adecuado desarrollo de las capacidades y destrezas técnicas, la correcta utilización de los 
procedimientos y el análisis y creación de valores de significación artística y cultural, social, 
empresarial y medioambiental.
A tal fin, se definen las competencias transversales y generales del Título de Graduado 
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para cada una de las especialidades y se establecen las materias de formación básica y 
las materias obligatorias de cada especialidad con sus descriptores y número de créditos 
correspondientes.
Asimismo se incorpora el concepto de itinerario para posibilitar la intensificación o 
profundización del desarrollo de alguna de las competencias profesionales establecidas 
en las especialidades y permitir su adecuación a los perfiles y contextos profesionales 
existentes y a los emergentes.
Los estudios superiores de grado en Diseño se impartirán en las escuelas superiores 
de diseño, en virtud de lo establecido en el artículo 58 de la Ley Orgánica 2/2006, de 3 
de mayo, de Educación. Dichos centros deberán disponer de autonomía en los ámbitos 
organizativos, pedagógicos, económico y de participación, con capacidad para proponer 
iniciativas relativas a los planes de estudios en su condición de centros de educación 
superior.
En el proceso de elaboración de este real decreto han sido consultadas las comunidades 
autónomas en el seno de la Conferencia Sectorial de Educación y han emitido informe el 
Consejo Superior de Enseñanzas Artísticas y el Ministerio de Política Territorial.
En su virtud, a propuesta del Ministro de Educación, previa deliberación del Consejo 
de Ministros en su reunión del día 14 de mayo de 2010.
DISPONGO:
Artículo 1. Objeto.
El presente real decreto tiene por objeto establecer el contenido básico al que deberán 
adecuarse los planes de estudios de las enseñanzas artísticas superiores de grado en 
Diseño, de acuerdo con los principios generales que rigen el Espacio Europeo de Educación 
Superior, de conformidad con lo regulado en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de 
Educación y con el Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, por el que se establece la 
ordenación de las enseñanzas artísticas superiores.
Artículo 2. Centros de enseñanzas artísticas superiores de Diseño
1. Los estudios de grado en Diseño se cursarán en las escuelas superiores de diseño, 
de conformidad con el artículo 58 de la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación, 
así como en los centros docentes privados autorizados para su impartición.
2. Asimismo, las enseñanzas artísticas oficiales de máster reguladas en el Real 
Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, se impartirán en dichos centros. Los estudios de 
doctorado regulados en el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, podrán impartirse 
en las escuelas superiores de diseño mediante convenio entre las Administraciones 
educativas y las universidades.
3. Las Administraciones educativas favorecerán la autonomía pedagógica, de 
organización y de gestión de la que disponen estos centros para el ejercicio de sus 
actividades docentes, investigadoras y de difusión del conocimiento, a fin de garantizar el 
cumplimiento de sus funciones como centros educativos superiores del Espacio Europeo 
de Educación Superior.
4. Los centros de enseñanzas artísticas superiores de Diseño, fomentarán programas 
de investigación científica y técnica propios de esta disciplina, para contribuir a la generación 
y difusión del conocimiento y a la innovación en dicho ámbito. Las Administraciones 
educativas establecerán los mecanismos adecuados para que estos centros puedan 
realizar o dar soporte a la investigación científica y técnica, que les permita integrarse en 
el Sistema Español de Ciencia y Tecnología.
Artículo 3. Finalidad de las enseñanzas artísticas de grado en Diseño y perfil 
profesional.
1. Las enseñanzas artísticas de grado en Diseño tendrán como objetivo la formación 
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optimizar los productos y servicios del diseño en sus diferentes ámbitos, dominar los 
conocimientos científicos, humanísticos, tecnológicos y artísticos y los métodos y 
procedimientos asociados a ellos, así como generar valores de significación artística, 
cultural, social y medioambiental, en respuesta a los cambios sociales y tecnológicos que 
se vayan produciendo.
2. El perfil del graduado en Diseño corresponde al de un profesional cualificado 
capaz de concebir, fundamentar y documentar un proceso creativo a través del dominio de 
los principios teóricos y prácticos del diseño y de la metodología proyectual, capaz de 
integrar los diversos lenguajes, las técnicas y las tecnologías en la correcta materialización 
de mensajes, ambientes y productos y significativos.
Artículo 4. Título de Graduado o Graduada en Diseño y especialidades.
1. La superación de las enseñanzas artísticas de grado en Diseño dará lugar a la 
obtención del Título de Graduado o Graduada en Diseño, especificando la especialidad 
correspondiente. Estos títulos tendrán carácter oficial y validez académica y profesional en 
todo el territorio nacional.
2. Las especialidades de las enseñanzas artísticas de grado en Diseño son las 
siguientes: Gráfico, Producto, Interiores y Moda.
3. De conformidad con la disposición adicional séptima del Real Decreto 1614/2009, 
de 26 de octubre, no podrán establecerse otros títulos oficiales que sean coincidentes 
sustancialmente con los títulos de graduado o graduada en Diseño.
Artículo 5. Acceso y pruebas de acceso.
1. Para el acceso a las enseñanzas oficiales conducentes al Título de Graduado o 
Graduada en Diseño se requerirá cumplir los requisitos establecidos en el artículo 12 del 
Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, y la superación de la correspondiente prueba 
específica a que se refiere el artículo 57 de la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de 
Educación.
2. Para los mayores de diecinueve años de edad que no cumplan los requisitos 
establecidos en el citado artículo 12, las Administraciones educativas regularán y 
organizarán una prueba que acredite que el aspirante posee la madurez en relación con 
los objetivos del bachillerato y los conocimientos, habilidades y aptitudes necesarios para 
cursar con aprovechamiento las correspondientes enseñanzas. La superación de dicha 
prueba tendrá validez permanente para el acceso a las enseñanzas artísticas superiores 
en todo el Estado.
3. La prueba específica de acceso a estos estudios tendrá como finalidad valorar la 
madurez, los conocimientos y las aptitudes para cursar con aprovechamiento estas 
enseñanzas. Esta prueba faculta, únicamente, para matricularse en el curso académico 
para el que haya sido convocada.
4. Corresponde a las Administraciones educativas, en el ámbito de sus competencias, 
la convocatoria, organización, desarrollo y evaluación de la prueba específica de acceso a 
estos estudios.
5. Las Administraciones educativas realizarán, al menos, una convocatoria anual de 
la prueba específica de acceso a las enseñanzas artísticas de grado en Diseño.
6. La superación de esta prueba permitirá acceder a cualquiera de los centros del 
Estado donde se cursen estas enseñanzas, sin perjuicio de la disponibilidad de plazas de 
los mismos.
7. Podrán acceder directamente a las enseñanzas artísticas de grado en Diseño sin 
necesidad de realizar la prueba específica de acceso, quienes estén en posesión del Título 
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Artículo 6. Contenido básico de los planes de estudios conducentes a la obtención del 
Título de Graduado o Graduada en Diseño.
1. Las enseñanzas artísticas de grado en Diseño comprenderán una formación 
básica y una formación especializada orientada a la preparación para el ejercicio profesional. 
Para ello estos estudios desarrollarán, de modo integrador, capacidades artísticas, 
científicas y tecnológicas.
2. Los planes de estudios conducentes a la obtención del Título de Graduado o 
Graduada en Diseño deberán contener las competencias transversales, las competencias 
generales, las competencias específicas y los perfiles profesionales definidos para cada 
una de las especialidades que se determinan en el anexo I del presente real decreto.
3. Estos planes de estudios comprenderán 4 cursos académicos de 60 créditos cada 
uno, con un total de 240 créditos. La distribución de los créditos correspondientes al 
contenido básico será la siguiente:
a) La formación básica tendrá un mínimo de 60 créditos. Las materias, contenidos y 
créditos correspondientes a este mínimo de formación básica serán los que figuren en el 
anexo II.
b) La formación especializada tendrá un mínimo de 60 créditos. Las materias 
obligatorias de especialidad, los contenidos y créditos correspondientes a este mínimo de 
formación especializada serán los que figuren en el anexo III.
c) Las prácticas externas tendrán un mínimo de 6 créditos.
d) El trabajo fin de grado tendrá un mínimo de 6 créditos y se realizará en la fase final 
del plan de estudios.
Artículo 7. Organización de las materias.
1. Las Administraciones educativas, vista la propuesta de los centros, establecerán 
el plan de estudios, completando los mínimos fijados en este real decreto, hasta el total 
de 240 créditos, de conformidad con los siguientes criterios:
a) Cada una de las materias se organizará en una o varias asignaturas, señalando 
las competencias, el contenido y el número de créditos para cada una de ellas y el curso 
o los cursos en que deberán realizarse, pudiendo incrementarse los contenidos y los 
créditos mínimos fijados.
b) El plan de estudios se podrá completar con otras materias, además de las 
establecidas en este real decreto, que se concretarán en asignaturas.
c)  Se podrán establecer asignaturas optativas que desarrollen contenidos cuya 
finalidad sea la de actualizar, completar o ampliar la formación del alumnado.
2. En todo caso, las materias vinculadas a la formación básica deberán tener asignado 
un mínimo de 4 créditos para que puedan ser incorporadas al plan de estudios.
3. Las Administraciones educativas, vista la propuesta de los centros, al establecer 
los correspondientes planes de estudios, podrán disponer diversos itinerarios académicos 
en cada una de las especialidades a que se refiere el presente real decreto.
Artículo 8. Creación de nuevas especialidades
1. Las Administraciones educativas, vista la propuesta de los centros, podrán 
proponer la creación de nuevas especialidades.
2. En la propuesta de creación de una nueva especialidad deberán definirse las 
competencias específicas, el perfil profesional correspondiente a dicha especialidad, las 
materias obligatorias de especialidad, los contenidos y los créditos correspondientes.
3. El Gobierno, previa consulta a las comunidades autónomas y al Consejo Superior 
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Artículo 9. Evaluación.
1. La evaluación del proceso de aprendizaje del estudiante se basará en el grado y 
nivel de adquisición y consolidación de las competencias transversales, generales y 
específicas definidas para estos estudios.
2. La evaluación será diferenciada por asignaturas y tendrá un carácter integrador en 
relación con las competencias definidas para cada una de ellas en los planes de estudios. 
La evaluación y calificación del trabajo fin de grado requerirá haber aprobado la totalidad 
de las asignaturas que integran el correspondiente plan de estudios.
3. Los criterios de evaluación se especificarán en los correspondientes planes de 
estudios y serán mensurables de acuerdo con los parámetros que se definan a tal efecto.
4. La obtención del Título de Graduado o Graduada en Diseño requerirá la superación 
de la totalidad de las asignaturas, las prácticas y el trabajo fin de grado que constituyan el 
plan de estudios.
Artículo 10. Reconocimiento y transferencia de créditos.
1. Sin perjuicio de lo establecido con carácter general en el artículo 6 del Real 
Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, la transferencia y reconocimiento de créditos en las 
enseñanzas artísticas de grado en Diseño deberán respetar los siguientes criterios:
a) Con carácter general, los créditos obtenidos podrán ser reconocidos por las 
Administraciones educativas teniendo en cuenta la adecuación entre las competencias y 
los contenidos de las asignaturas cursadas y los previstos en el plan de estudios que se 
encuentre cursando.
b) En el caso de traslado de expediente entre comunidades autónomas para continuar 
los mismos estudios, se reconocerá la totalidad de los créditos obtenidos.
c) Cuando se acceda a una nueva especialidad del mismo Título de Graduado o 
Graduada en Diseño se reconocerá la totalidad de los créditos obtenidos correspondientes 
a las materias de formación básica.
d) En ningún caso serán objeto de reconocimiento los créditos asignados al Trabajo 
fin de grado de los estudios que se encuentre cursando.
2. Las Administraciones educativas reconocerán a quienes estén en posesión del 
Título de Técnico Superior de Artes Plásticas y Diseño, créditos correspondientes a las 
materias de formación básica y de formación especializada, cuando la especialidad del 
título esté directamente relacionada con las competencias específicas de la especialidad 
que se cursa, de conformidad con lo establecido en la letra a) del apartado anterior.
3. Los estudiantes podrán obtener reconocimiento de hasta un máximo de 6 créditos 
por la participación en actividades culturales, artísticas, deportivas, de representación 
estudiantil, solidarias y de cooperación.
4. Para las asignaturas objeto de reconocimiento de créditos se computará la 
calificación obtenida en el centro de procedencia. El reconocimiento de créditos en que no 
exista calificación no se tendrá en cuenta a los efectos de ponderación.
Artículo 11. Participación en Programas de movilidad de estudiantes y profesores y 
prácticas de los estudiantes.
1. Las Administraciones educativas facilitarán el intercambio y la movilidad de los 
estudiantes, titulados y profesorado de las enseñanzas artísticas superiores de Diseño en 
el Espacio Europeo de Educación Superior, dentro de los programas europeos existentes. 
Las Administraciones educativas también podrán crear otros programas de carácter 
específico para estas enseñanzas.
2. Las Administraciones educativas o los centros fomentarán la firma de convenios 
de cooperación con instituciones y empresas, a fin de impulsar la movilidad y el intercambio 
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3. Las Administraciones educativas o los centros promoverán la firma de convenios 
con empresas e instituciones para la realización de prácticas externas por parte de los 
alumnos que cursan estas enseñanzas.
Disposición adicional primera. Alumnos con discapacidad.
1. En el marco de lo establecido en la Ley 51/2003, de 2 de diciembre, de igualdad 
de oportunidades, no discriminación y accesibilidad universal de las personas con 
discapacidad, se deberán cumplir las disposiciones vigentes en materia de promoción de 
la accesibilidad.
2. Las Administraciones educativas adoptarán las medidas oportunas para la 
adaptación del plan de estudios a las necesidades del alumnado con discapacidad.
Disposición adicional segunda. Formación del profesorado.
1. Las Administraciones educativas propiciarán planes de formación del profesorado, 
relativos al conocimiento de los principios, estructura, organización, nuevas metodologías 
y sistemas de evaluación e investigación correspondientes al Espacio Europeo de 
Educación Superior.
2. Asimismo las Administraciones educativas, a propuesta de los centros, fomentarán 
planes de formación del profesorado para la actualización y profundización de las disciplinas 
propias del Diseño en sus diferentes ámbitos.
Disposición adicional tercera. Implantación de las enseñanzas artísticas superiores de 
grado en Diseño.
De conformidad con lo establecido en la disposición adicional primera de la Ley 
Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, y en el artículo 23 del Real Decreto 806/2006, de 30 
de junio, por el que se establece el calendario de aplicación de la nueva ordenación del 
sistema educativo establecida por la Ley orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación, en 
el curso académico 2010-2011 se iniciará la implantación progresiva de las enseñanzas 
artísticas superiores de grado en Diseño que se regulan en el presente real decreto.
Disposición adicional cuarta. Extinción del plan de estudios anterior e incorporación a las 
nuevas enseñanzas
1. En el curso académico 2010-2011 se iniciará la extinción progresiva del plan de 
estudios regulado en el Real Decreto 1496/1999, de 24 de septiembre, conducente al 
Título de Diseño, no pudiéndose ofertar plazas de nuevo ingreso para este plan de estudios 
en dicho curso.
2. Para quienes, habiendo iniciado las enseñanzas anteriores, se vieran afectados 
por la extinción progresiva y su incorporación al nuevo plan de estudios, las Administraciones 
educativas establecerán un procedimiento especial de reconocimiento de créditos 
individualizado, mediante el cual determinarán aquellos créditos que, habiendo sido 
obtenidos en las enseñanzas de Diseño del plan de estudios que se extingue, son 
computados a efectos de la obtención del actual Título de Graduado o Graduada en 
Diseño.
3. Quienes estando en posesión del Título de Diseño deseen obtener el Título de 
Graduado o Graduada en Diseño en la misma especialidad, obtendrán el reconocimiento 
de, al menos, 180 créditos, debiendo superar la formación adicional que la Administración 
educativa determine. A estos efectos, se establece la correspondencia entre las 
especialidades con igual denominación, así como entre la especialidad de Productos y la 
especialidad de Producto.
4. Quienes estando en posesión del Título de Diseño deseen obtener el Título de 
Graduado o Graduada en Diseño en otra especialidad, obtendrán el reconocimiento de los 
créditos correspondientes a las materias de formación básica y, además, les será de 
aplicación los criterios de reconocimiento de créditos recogidos en los apartados a) y d) del 
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Disposición adicional quinta. Acceso a las enseñanzas artísticas oficiales de Máster y 
Doctorado.
1. A los efectos establecidos en la disposición adicional cuarta del Real Decreto 1614/2009, 
de 26 de octubre, el Título de Diseño establecido en el Real Decreto 1496/1999, de 24 
de septiembre, permitirá el acceso a las enseñanzas universitarias oficiales de Máster y 
Doctorado sin perjuicio de otros criterios de admisión que, en su caso, determine la 
universidad a la que se pretenda acceder.
2. Asimismo, a los efectos establecidos en el artículo 15 del Real Decreto 1614/2009, 
de 26 de octubre, el citado título tendrá la consideración de Título Superior oficial de 
enseñanzas artísticas.
Disposición adicional sexta. Organización de enseñanzas conjuntas con otras instituciones 
de educación superior.
Las Administraciones educativas podrán, mediante convenio con otras instituciones de 
educación superiores nacionales o extranjeras, organizar enseñanzas conjuntas 
conducentes a la obtención de un único título oficial de Graduado o Graduada y de 
Máster.
Disposición transitoria única. Aplicabilidad de otras normas.
En tanto no se produzca la implantación generalizada de las enseñanzas reguladas en 
el presente real decreto, será de aplicación el Real Decreto 1496/1999, de 24 de septiembre, 
por el que se establecen los estudios superiores de Diseño, la prueba de acceso y los 
aspectos básicos del currículo de dichos estudios, así como los currículos que los 
desarrollan.
Disposición derogatoria única. Derogación normativa.
1. Queda derogado el Real Decreto 1496/1999, de 24 de septiembre, por el que se 
establecen los estudios superiores de Diseño, la prueba de acceso y los aspectos básicos 
del currículo de dichos estudios, sin perjuicio de lo establecido en la disposición transitoria 
primera.
2. Igualmente, quedan derogadas cuantas disposiciones de igual o inferior rango se 
opongan a lo establecido en este real decreto.
Disposición final primera. Título competencial.
Este real decreto tiene carácter de norma básica, es de aplicación en todo el territorio 
nacional y se dicta en virtud del artículo 149.1, 30ª de la Constitución, que atribuye al 
Estado la competencia exclusiva sobre la regulación de las condiciones de obtención, 
expedición y homologación de títulos académicos y profesionales y normas básicas para 
el desarrollo del artículo 27 de la Constitución, a fin de garantizar el cumplimiento de las 
obligaciones de los poderes públicos en esta materia.
Disposición final segunda. Entrada en vigor.
El presente real decreto entrará en vigor el día siguiente al de su publicación en el 
«Boletín Oficial del Estado».
Dado en Barcelona, el 14 de mayo de 2010.
JUAN CARLOS R.
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ANEXO I
Competencias transversales del Título de Graduado o Graduada en Diseño
Al finalizar sus estudios los Graduados o Graduadas en Diseño deben poseer las 
siguientes competencias transversales:
Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora.
Recoger información significativa, analizarla, sintetizarla y gestionarla adecuadamente.
Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los objetivos del trabajo 
que se realiza.
Utilizar eficientemente las tecnologías de la información y la comunicación.
Comprender y utilizar, al menos, una lengua extranjera en el ámbito de su desarrollo 
profesional.
Realizar autocrítica hacia el propio desempeño profesional e interpersonal.
Utilizar las habilidades comunicativas y la crítica constructiva en el trabajo en equipo.
Desarrollar razonada y críticamente ideas y argumentos.
Integrarse adecuadamente en equipos multidisciplinares y en contextos culturales 
diversos.
Liderar y gestionar grupos de trabajo.
Desarrollar en la práctica laboral una ética profesional basada en la apreciación y 
sensibilidad estética, medioambiental y hacia la diversidad.
Adaptarse, en condiciones de competitividad a los cambios culturales, sociales y 
artísticos y a los avances que se producen en el ámbito profesional y seleccionar los 
cauces adecuados de formación continuada.
Buscar la excelencia y la calidad en su actividad profesional.
Dominar la metodología de investigación en la generación de proyectos, ideas y 
soluciones viables.
Trabajar de forma autónoma y valorar la importancia de la iniciativa y el espíritu 
emprendedor en el ejercicio profesional.
Usar los medios y recursos a su alcance con responsabilidad hacia el patrimonio 
cultural y medioambiental.
Contribuir con su actividad profesional a la sensibilización social de la importancia del 
patrimonio cultural, su incidencia en los diferentes ámbitos y su capacidad de generar 
valores significativos.
Competencias generales del Título de Graduado o Graduada en Diseño
Al finalizar sus estudios los Graduados o Graduadas en Diseño deben poseer las 
siguientes competencias generales:
Concebir, planificar y desarrollar proyectos de diseño de acuerdo con los requisitos y 
condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos.
Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la 
comunicación.
Establecer relaciones entre el lenguaje formal, el lenguaje simbólico y la funcionalidad 
específica.
Tener una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la 
materia, del espacio, del movimiento y del color.
Actuar como mediadores entre la tecnología y el arte, las ideas y los fines, la cultura y 
el comercio.
Promover el conocimiento de los aspectos históricos, éticos, sociales y culturales del 
diseño.
Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a equipos 
multidisciplinares.
Plantear estrategias de investigación e innovación para resolver expectativas centradas 
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Investigar en los aspectos intangibles y simbólicos que inciden en la calidad.
Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolución tecnológica industrial.
Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, saber evaluar 
las propuestas y canalizar el diálogo.
Profundizar en la historia y la tradición de las artes y del diseño.
Conocer el contexto económico, social y cultural en que tiene lugar el diseño.
Valorar la dimensión del diseño como factor de igualdad y de inclusión social, y como 
transmisor de valores culturales.
Conocer procesos y materiales y coordinar la propia intervención con otros profesionales, 
según las secuencias y grados de compatibilidad.
Ser capaces de encontrar soluciones ambientalmente sostenibles.
Plantear, evaluar y desarrollar estrategias de aprendizaje adecuadas al logro objetivos 
personales y profesionales.
Optimizar la utilización de los recursos necesarios para alcanzar los objetivos 
previstos.
Demostrar capacidad crítica y saber plantear estrategias de investigación.
Comprender el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso 
comunicativo, dominar los recursos tecnológicos de la comunicación y valorar su influencia 
en los procesos y productos del diseño.
Dominar la metodología de investigación.
Analizar, evaluar y verificar la viabilidad productiva de los proyectos, desde criterios de 
innovación formal, gestión empresarial y demandas de mercado.
Competencias específicas del Título de Graduado o Graduada en Diseño en la especialidad 
de Diseño Gráfico
Al finalizar sus estudios los Graduados o Graduadas en Diseño en la especialidad de 
diseño Gráfico deben poseer las siguientes competencias específicas:
Generar, desarrollar y materializar ideas, conceptos e imágenes para programas 
comunicativos complejos.
Dominar los recursos formales de la expresión y la comunicación visual.
Comprender y utilizar la capacidad de significación del lenguaje gráfico.
Dominar los procedimientos de creación de códigos comunicativos.
Establecer estructuras organizativas de la información.
Interrelacionar los lenguajes formal y simbólico con la funcionalidad específica.
Determinar y, en su caso, crear soluciones tipográficas adecuadas a los objetivos del 
proyecto
Conocer los canales que sirven de soporte a la comunicación visual y utilizarlos 
conforme a los objetivos comunicacionales del proyecto.
Analizar el comportamiento de los receptores del proceso comunicacional en función 
de los objetivos del proyecto.
Aplicar métodos de verificación de la eficacia comunicativa.
Dominar los recursos tecnológicos de la comunicación visual.
Dominar la tecnología digital para el tratamiento de imágenes, textos y sonidos.
Conocer el contexto económico, social, cultural e histórico en el que se desarrolla el 
diseño gráfico.
Comprender el marco legal y reglamentario que regula la actividad profesional, la 
seguridad y salud laboral y la propiedad intelectual e industrial.
Reflexionar sobre la influencia social positiva del diseño, valorar su incidencia en la 
mejora de la calidad de vida y del medio ambiente y su capacidad para generar identidad, 
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Competencias específicas del Título de Graduado o Graduada en Diseño en la especialidad 
de Diseño de Interiores
Al finalizar sus estudios los Graduados o Graduadas en Diseño en la especialidad de 
diseño de Interiores deben poseer las siguientes competencias específicas:
Generar y materializar soluciones funcionales, formales y técnicas que permitan el 
aprovechamiento y la utilización idónea de espacios interiores.
Concebir y desarrollar proyectos de diseño de interiores con criterios que comporten 
mejora en la calidad, uso y consumo de las producciones.
Dirigir y certificar la realización de proyectos de interiores.
Analizar, interpretar, adaptar y producir información relativa a la materialización de los 
proyectos.
Resolver los problemas estéticos, funcionales, técnicos y constructivos que se planteen 
durante el desarrollo y ejecución del proyecto.
Interrelacionar los lenguajes formal y simbólico con la funcionalidad específica.
Conocer las características, propiedades físicas y químicas y comportamiento de los 
materiales utilizados en el diseño de interiores.
Conocer los procesos de fabricación, producción y manufacturado más usuales de los 
diferentes sectores vinculados al diseño de interiores.
Adecuar la metodología y las propuestas a la evolución tecnológica e industrial propia 
del sector.
Conocer los recursos tecnológicos de la comunicación y sus aplicaciones al diseño de 
interiores.
Dominar la tecnología digital específica vinculada al desarrollo y ejecución de proyectos 
de interiorismo.
Conocer el contexto económico, social, cultural e histórico en el que se desarrolla el 
diseño de interiores.
Conocer el marco económico y organizativo en el que se desarrolla la actividad 
empresarial del interiorismo.
Comprender el marco legal y reglamentario que regula la actividad profesional, la 
seguridad y salud laboral y la propiedad intelectual e industrial.
Reflexionar sobre la influencia social positiva del diseño, valorar su incidencia en la 
mejora de la calidad de vida y del medio ambiente y su capacidad para generar identidad, 
innovación y calidad en la producción.
Competencias específicas del Título de Graduado o Graduada en Diseño en la especialidad 
de Diseño de Moda
Al finalizar sus estudios los Graduados o Graduadas en Diseño en la especialidad de 
diseño de Moda deben poseer las siguientes competencias específicas:
Generar propuestas creativas de diseño de moda e indumentaria adecuadas a los 
condicionamientos materiales, funcionales, estéticos y comunicativos de los supuestos de 
trabajo.
Concebir y materializar proyectos de diseño de moda e indumentaria que integren los 
aspectos formales, materiales, técnicos, funcionales, comunicativos y de realización.
Conocer las características, propiedades y comportamiento de los materiales utilizados 
en los distintos ámbitos del diseño de moda e indumentaria.
Conocer la maquinaria y los procesos de fabricación, producción y manufacturado de 
los sectores vinculados al diseño de moda e indumentaria.
Adecuar la metodología y las propuestas de diseño a la evolución tecnológica e 
industrial propia del sector.
Fundamentar el proceso creativo en estrategias de investigación, metodológicas y 
estéticas.
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Resolver los problemas estéticos, funcionales, técnicos y de realización que se planteen 
durante el desarrollo y ejecución del proyecto.
Analizar los estudios de mercado y su incidencia en el desarrollo de nuevos productos 
y colecciones.
Conocer los recursos tecnológicos de la comunicación y sus aplicaciones al diseño de 
moda e indumentaria.
Dominar la tecnología digital específica vinculada al desarrollo y ejecución de proyectos 
de diseño de moda e indumentaria.
Conocer el marco económico y organizativo en el que se desarrolla la actividad 
empresarial.
Conocer el contexto económico, social, cultural e histórico en el que se desarrolla el 
diseño de moda e indumentaria.
Comprender el marco legal y reglamentario que regula la actividad profesional, la 
seguridad y salud laboral y la propiedad intelectual e industrial.
Reflexionar sobre la influencia social positiva del diseño, su incidencia en la mejora de 
la calidad de vida y del medio ambiente y su capacidad para generar identidad, innovación 
y calidad en la producción.
Competencias específicas del Título de Graduado o Graduada en Diseño en la especialidad 
de Diseño de Producto
Al finalizar sus estudios los Graduados o Graduadas en Diseño en la especialidad de 
diseño de Producto deben poseer las siguientes competencias específicas:
Determinar las características finales de productos, servicios y sistemas, coherentes 
con los requisitos y relaciones estructurales, organizativas, funcionales, expresivas y 
económicas definidas en el proyecto.
Resolver problemas proyectuales mediante la metodología, destrezas, y procedimientos 
adecuados.
Proponer, evaluar y determinar soluciones alternativas a problemas complejos de 
diseño de productos y sistemas.
Valorar e integrar la dimensión estética en relación al uso y funcionalidad del 
producto.
Analizar modelos y sistemas naturales y sus aplicaciones en el diseño de productos y 
sistemas.
Determinar las soluciones constructivas, los materiales y los principios de producción 
adecuados en cada caso.
Conocer las características, propiedades físicas y químicas y comportamiento de los 
materiales utilizados en el diseño de productos, servicios y sistemas.
Conocer los procesos para la producción y desarrollo de productos, servicios y 
sistemas.
Dominar los recursos gráfico-plásticos de la representación bi y tridimensional.
Producir y comunicar la información adecuada relativa a la producción.
Conocer los recursos tecnológicos de la comunicación y sus aplicaciones al diseño de 
producto.
Dominar la tecnología digital específica vinculada al desarrollo y ejecución de proyectos 
de diseño de producto.
Conocer el contexto económico, social, cultural e histórico en el que se desarrolla el 
diseño de producto.
Comprender el marco legal y reglamentario que regula la actividad profesional, la 
seguridad y salud laboral y la propiedad intelectual e industrial.
Reflexionar sobre la influencia social positiva del diseño, su incidencia en la mejora de 
la calidad de vida y del medio ambiente y su capacidad para generar identidad, innovación 
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Perfil profesional del Título de Graduado o Graduada en Diseño en la especialidad 
de Diseño Gráfico
El diseñador gráfico es un creador cuya actividad tiene por objeto la utilización del 
lenguaje gráfico para generar mensajes y comunicar contenidos de naturaleza diversa con 
diferentes medios y para los distintos canales de comunicación. Los ámbitos principales 
donde desarrolla su actividad son:
Identidad corporativa y visual.
Diseño editorial.
Producción gráfica.
Diseño de envases y embalajes.




Diseño de interacción, diseño web.
Diseñador ambiental: gráfica y comunicaciones aplicadas al espacio..
Diseño de material didáctico.
Investigación y docencia.
Perfil profesional del Título de Graduado o Graduada en Diseño en la especialidad 
de Diseño de Interiores
El diseñador de interiores es un profesional capaz de analizar, investigar y proyectar, 
dirigir equipos de proyectos y de ejecución de obras de diseño de interiores, así como 
actuar como interlocutor directo ante las administraciones públicas en el ámbito de su 
profesión. Los ámbitos principales donde desarrolla su actividad son:
Vivienda y diseño de los espacios interiores para el hábitat.
Diseño de espacios comerciales y de ocio.
Diseño de espacios administrativos.
Diseño de espacios culturales, educativos y lúdicos.
Diseño de espacios efímeros.
Rehabilitación de viviendas.
Paisajismo y diseño de espacios públicos.
Gestión empresarial de actividades creativas.
Diseño de los espacios interiores de los distintos sistemas de transporte.
Gestión de obras, mediciones, presupuestos y prevención de riesgos en el ámbito del 
diseño de interiores.
Dirección de obras en el ámbito del diseño de interiores.
Investigación y docencia.
Perfil profesional del Título de Graduado o Graduada en Diseño en la especialidad 
de Diseño de Moda
El diseñador de moda es un profesional capaz de configurar material y formalmente los 
productos de diseño textil y de la indumentaria en distintos ámbitos, atendiendo las 
necesidades y las tendencias del mercado, de creatividad, de innovación y su viabilidad 
técnico-productiva, económica, medio-ambiental y sociocultural. Los ámbitos principales 
donde desarrolla su actividad son:
Diseño de moda e indumentaria.
Coolhunter - Investigación de tendencias.
Estilismo.
Dirección artística.
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Diseño y gestión de imagen corporativa.
Gestión empresarial de actividades creativas.
Diseños personalizados o corporativos.
Diseño de moda e indumentaria para actividades especificas.
Figurines.
Sastrería y confección a medida.
Diseño, investigación y desarrollo de nuevos conceptos, materiales, aplicaciones y 
productos.
Investigación y docencia.
Perfil profesional del Título de Graduado o Graduada en Diseño en la especialidad 
de Diseño de Producto
El diseñador de producto es un profesional capaz de proyectar, analizar, investigar y 
determinar las propiedades y cualidades físicas, así como los valores simbólicos y 
comunicativos que han de caracterizar sus producciones, definiendo la forma, la configuración, 
la calidad, el funcionamiento, el valor y la significación estética, social y medioambiental de 
las mismas. Los ámbitos principales donde desarrolla su actividad son:




Diseño de mobiliario para el hábitat.
Diseño de mobiliario de oficina.
Diseño de elementos urbanos.
Diseño de Iluminación y luminarias.
Diseño en el ámbito de la automoción.
Diseño de herramientas y accesorios.
Diseño de producto cerámico.
Diseño de sanitarios y grifería.
Diseño para la artesanía.










Materias de formación básica
Materia Descriptor/contenidos ECTS
Fundamentos del diseño. Conocimientos básicos del diseño: estructura, forma, color, espacio y volumen.
Análisis de la forma, composición y percepción.
Antropometría, ergonomía e introducción a la biónica.
Teoría, metodología, ideación y concepción del proyecto.
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Materia Descriptor/contenidos ECTS
Lenguajes y técnicas de 
representación y 
comunicación.
Técnicas instrumentales de la estructura, la expresión y la representación bidimensional y tridimensional.
Dibujo de observación, expresión y representación.
Investigación del volumen y concepción espacial.
Geometría plana y descriptiva.
Representación gráfica mediante tecnología digital.
Fotografía y medios audiovisuales.
Conocimiento y análisis de las distintas técnicas de presentación.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
30
Ciencia aplicada al diseño. Conocimientos de matemáticas, física y química aplicados al diseño.
El método científico. Métodos para el análisis y la simulación.
Ecoeficiencia y sostenibilidad.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
4
Historia de las artes y el diseño. Historia y teoría de las artes, la arquitectura y el diseño.
Conocimiento, análisis y significado histórico del diseño.
Diseñadores y tendencias contemporáneos.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
6
Cultura del diseño. El significado del diseño en la cultura y en la sociedad contemporánea.
Teoría de la información y de la comunicación, de la semiología, la estética, la teoría de la forma, de la 
función y de la estructura.
Fundamentos de antropología aplicados al diseño.
Fundamentos de sociología y cultura del consumo.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
6
Gestión del diseño. Propiedad intelectual e industrial.
Organización y economía de empresa.
Técnicas de análisis de mercado.
Fundamentos de economía de producción.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
4
ANEXO III
Materias obligatorias de especialidad
Especialidad de Diseño Gráfico
Materia Descriptor/contenidos ECTS
Tipografía. Escritura y comunicación. Tecnología tipográfica. Historia y evolución. La caligrafía. Ortotipografía y 
legibilidad. Arquitectura y estilos tipográficos. Tipografía y estructura de la información.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
6
Tecnología aplicada al diseño 
gráfico.
La fotografía: técnicas y procesos.
Reproducción e impresión. Preimpresión y tratamiento de imágenes. Técnicas de grabado. Sistemas de 
impresión industrial. Soportes para la impresión.
Tecnología digital: Redes y comunicaciones. Imagen digital. Edición y publicación electrónica. Usabilidad y 
accesibilidad. Comunicación multimedia.
Técnicas audiovisuales: producción y edición.
Técnicas de animación.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
18
Historia del diseño gráfico. Conocimiento, análisis y significado histórico del diseño gráfico.
Diseñadores y tendencias.
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Materia Descriptor/contenidos ECTS
Proyectos de diseño gráfico. Definición y realización de proyectos. Metodología e investigación. Estrategia y criterios de decisión, 
innovación y calidad. El trabajo en equipo. Técnicas para la visualización de ideas.
Identidad corporativa y de producto. Envase y embalaje. La gráfica y el tratamiento gráfico de la información. 
Gráfica y comunicaciones aplicadas al espacio. Señalética. Diseño editorial. Diseño publicitario.
El diseño gráfico audiovisual. Preproducción, producción y posproducción de proyectos de imagen en 
movimiento.
El diseño interactivo. Sistemas de interacción. Gestión de contenidos. Representación gráfica de la 
información. Usabilidad y accesibilidad.
Elaboración de proyectos interdisciplinares integrados.
Tecnología digital para la presentación y la comunicación del proyecto.
Métodos de investigación en el diseño. El proceso proyectual como investigación.
28
Gestión del diseño gráfico. Comunicación y marketing del diseño gráfico.
Recursos, costes y organización de la actividad profesional. El valor del diseño gráfico.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
4
Especialidad de Diseño de Interiores
Materia Descriptor/contenidos ECTS
Materiales y tecnología 
aplicados al diseño de 
interiores.
Propiedades físicas, químicas y mecánicas de los materiales.




Patologías de la Edificación.
Herramientas de valoración y proyectación de los aspectos técnicos del diseño.
Tecnología digital aplicada al Diseño de Interiores.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
24
Historia del diseño de interiores. Conocimiento, análisis y significado histórico del diseño de interiores.
Movimientos, diseñadores y tendencias.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
4
Proyectos de diseño de 
interiores.
Fundamentación y estudio teórico práctico de proyectos de diseño de interiores.
Realización de proyectos en los distintos campos de la especialidad.
Definición y realización de proyectos de interiores, aplicando la metodología de resolución de proyectos, 
evaluación y verificación.
Aplicación de estrategia y criterios de decisión, innovación y calidad.
Aplicación de las técnicas de representación y presentación para la completa definición y comunicación del 
diseño, tanto de cara a su comprensión como a su aceptación.
Estudios de presupuesto y análisis de viabilidad.
Conocimiento y análisis de las tendencias del diseño actual para la investigación proyectual.
Elaboración de proyectos interdisciplinares integrados.
Valoración y critica del resultado obtenido y del método de trabajo utilizado.
Dirección y ejecución de proyectos de diseño de interiores.
Tecnología digital para la presentación y la comunicación del proyecto.
Métodos de investigación en el diseño. El proceso proyectual como investigación.
28
Gestión del diseño de interiores. Organización y legislación específicas de la actividad profesional. Prevención de riesgos laborales.
Gestión de calidad.
Marketing aplicado al diseño de interiores.
Recursos y costes de la actividad profesional. El valor del diseño de interiores.













BOLETÍN OFICIAL DEL ESTADO
Núm. 137 Sábado 5 de junio de 2010 Sec. I.   Pág. 48532
Especialidad de Diseño de Moda
Materia Descriptor / contenidos ECTS
Materiales y tecnología aplicada 
al diseño de moda.
Conocimiento de los materiales y tecnologías aplicadas al diseño de la indumentaria y del textil.
Materiales, estructuras textiles y tratamientos textiles.
Procesos y productos textiles. Procesos industriales para la confección.
Técnicas y procesos de la estampación.
Herramientas de valoración y proyectación de los aspectos técnicos del diseño textil y de la indumentaria.
Tecnología digital aplicada al diseño de moda.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
10
Patronaje y confección. Conocimientos del utillaje y maquinaria para la realización de patronaje y la confección.
Técnicas de patronaje y escalado.
Moulage.
Técnicas de confección.
Tecnología digital aplicada al patronaje
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
8
Historia del diseño de moda. Historia de la indumentaria
Conocimiento, análisis y significado histórico del diseño de la indumentaria y de la moda
Movimientos, diseñadores y tendencias.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
4
Proyectos de diseño de moda e 
indumentaria.
Conocimiento y análisis de las tendencias del diseño actual para la investigación proyectual.
Fundamentación y estudio teórico práctico de proyectos de diseño de moda.
Realización de proyectos en los distintos campos de la especialidad.
Aplicación de las técnicas de patronaje y confección para la comprensión, fabricación y aceptación del 
producto final.
Desarrollo de proyectos interdisciplinares.
Tecnología digital para la presentación y la comunicación del proyecto.
Métodos de investigación en el diseño. El proceso proyectual como investigación.
28
Estilismo. Análisis y conocimientos de los ámbitos del estilismo, función del estilista.
Realización de proyectos de estilismo.
Caracterización.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
6
Gestión del diseño de moda. Gestión de proyectos de diseño de moda.
Gestión de calidad.
Comunicación y marketing aplicado al diseño de moda.
Estrategia de marca: extensión de marca.
Recursos y costes de la actividad profesional. El valor del diseño de moda.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
4
Especialidad de Diseño de Producto
Materia Descriptor / contenidos ECTS
Materiales y tecnología 
aplicados al diseño de 
producto.
Propiedades físicas, químicas y mecánicas de los materiales.
Balance energético y análisis del ciclo de vida de los materiales, de los productos y de los procesos.
Estructuras y sistemas.
Herramientas de valoración y proyectación de los aspectos técnicos del diseño de producto.
Desarrollo de productos.
Tecnología digital aplicada al diseño de producto.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
18
Historia del diseño de producto. Conocimiento, análisis y significado histórico del diseño de producto.
Diseñadores y tendencias.
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Materia Descriptor / contenidos ECTS
Proyectos de envases y 
embalajes.
Realización de proyectos de diseño de envases y embalajes.
Diseño gráfico aplicado a envases y embalajes.
Métodos de investigación en el diseño. El proceso proyectual como investigación.
6
Gestión del diseño de producto. Gestión de calidad.
Comunicación y marketing aplicado al diseño de producto.
Recursos y costes de la actividad profesional. El valor del diseño de producto.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.
4
Proyectos de productos y de 
sistemas.
Realización de proyectos en los distintos campos de la especialidad.
Fundamentación y estudio teórico práctico de proyectos de diseño de productos y de sistemas.
Definición y realización de proyectos de productos y de sistemas, conforme a factores de uso, expresivos, 
técnicos, productivos, ambientales y de mercado.
Aplicación de estrategia y criterios de decisión, innovación y calidad.
Procesos y técnicas de modelización y prototipado.
Aplicación de las técnicas de representación y presentación para la completa definición y comunicación del 
producto o sistema,
Presupuestos y análisis de viabilidad.
Gestión de proyectos de diseño de productos y de sistemas.
Tecnología digital para la presentación, la comunicación del proyecto y el desarrollo del producto.
Desarrollo de proyectos interdisciplinares.
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